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Oeporte para unos, pasatiempo para 
muchos y arte intelectivo para los 
buenos aficionados a este noble jue¬ 
go, los problemas de ajedrez son 
cada dia más apreciados por todos. 
Su continua publicación en diarios y 
revistas, ,y la correspondencia que 
suscitan, así lo confirman. 

Por ello, LIBRO PRACTICO edita 
esta serie de libros dedicados s vs- 
rios tipos de problemas de ajedrez, 
inteligentes y variados en su grado 
de dificultad. Con ello se satisface 
a una smplia gama de aficionados 
que comprende tanto al mero par¬ 
ticular que gusta en su casa de en¬ 
frentarse con un tablero, como al 
jugador experto en sus ratos de ocio 
o de entrenamiento 

Además, el hecho de que la edición 
esté a cargo de Román Torán, Maes¬ 
tro Internacional de la F. I. D E., con¬ 
fiere a estos libros la máxima serie¬ 
dad y solvencia. 
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PROLOGO 


Una nueva selección de problemas prácticos, con 
posiciones de partidas magistrales, componen este 
libro, cuarto de la serie, que espero tenga la buena 
acogida que han tenido los anteriores. 

Realmente, este tipo de problemas, además del 
simple entretenimiento que representa para el aficio¬ 
nado la búsqueda de su solución, cumplen, al mismo 
tiempo, un interesante ejercicio, útil para los juga¬ 
dores de todas las categorías, desde el modesto aficio¬ 
nado al maestro. En efecto, con esta tarea se habitúa 
al análisis de los temas combinativos y tácticos más 
frecuentes en la práctica y más tarde, cuando nos 
hallemos en plena partida —tanto de torneo como 
amistosa—, estaremos en mejores condiciones para 
captar las posibilidades que nos brinden las posicio¬ 
nes. Yo, sinceramente, siempre trato de hallar las so¬ 
luciones de cuantos problemas de este tipo encuentro 
en la prensa y revistas especializadas, y he compro¬ 
bado que lo mismo ocurre con cuantos grandes maes¬ 
tros conozco. 

Los problemas, como en los tres tomos anteriores 
de esta serie, están presentados en un orden de 
dificultad, aunque, quizá, el lector resolverá unos 
con mayor facilidad que otros, debido al mejor co¬ 
nocimiento del tema combinativo con que se resuelve 
la lucha. Una vez más he eludido agrupar los pro- 
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blemas por temas, para evitar que, conocida la idea 
temática, el lector encontrara fácilmente las solucio¬ 
nes. En su dificultad y en el tesón que se ponga en 
la labor de hallar el camino ganador en cada una 
de las posiciones escogidas residirá el beneficio que 
obtendrá el lector de este libro. Y, como siempre, 
vuelvo a insistir en que la tenacidad y el hecho de 
retrasar al máximo la consulta de las soluciones, que 
aparecen en las páginas finales, son el secreto del 
mayor rendimiento. Imagínese que se encuentra ju¬ 
gando una partida y que el fallo le puede repre¬ 
sentar la derrota. Con este último consejo, pasemos 
al estudio de los problemas. 

RomXn TorXn 

Maestro Internacional de lá FIDE 
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PROBLEMA 1 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Foldi - Florian (Budapest, 1958) es 
esta curiosa posición, en la que las negras tienen que 
afrontar la amenaza A3A. Sin embargo, el enroque 
blanco presenta debilidades importantes, y mediante 
una sutil jugada Florian logró forzar un drástico 
desenlace. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
cinco, para el de segunda; siete, para el de tercera; 
doce, para el de club, y diecisiete, para el aficionado. 




PROBLEMA 2 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Gracias a la dominante situación de sus piezas, las 
blancas pudieron rematar esta posición, que corres¬ 
ponde a la partida Van Seters-Aquist (Bad Mondorf, 
1970), con una espectacular, pero sencilla maniobra. 
Tres jugadas muy precisas decidieron la lucha. ¿Cuá¬ 
les son? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
seis, para el de segunda; nueve, para el de tercera; 
doce, para el de club, y quince, para el aficionado. 







PROBLEMA 3 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Pese a la desventaja de dos peones, la nresencia 
de alfiles de distinto color permitía a las negras abri¬ 
gar ciertas esperanzas de salvación en la partida Lu- 
dolf-Kotz, del Campeonato Ruso por Equipos de 1963. 
Pero aprovechando el detalle táctico de la existencia 
de “piezas recargadas” en el bando enemigo, las blan¬ 
cas forzaron un fulminante desenlace. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
seis, para el de segunda; diez, para el de tercera; 
quince, para el de club, y veinte, para el aficionado» 




PROBLEMA 4 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Confiando en los alfiles de distinto color, las blan= 
cas propusieron el cambio de torres en esta posición, 
que se produjo en la partida Lilienthal-Botvmnik, del 
match Leningrado-Moscú de 1941. Sin embargo, me¬ 
diante una hábil maniobra táctica, Botvinnik consi¬ 
guió ganar un segundo Peón, con el que su ventaja 
se tornó decisiva. ¿Ve usted cómo se consigue tal 
objetivo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
seis, para el de segunda; diez, para el de tercera; 
quince, para el de club, y veinte, para el aficionado. 
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PROBLEMA 5 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Pese a que la posición parece netamente favorable 
para las blancas en la partida Gligoric-Olafsson, del 
Torneo Interzonal de Portoroz (1958), fueron las 
negras quienes, con una enérgica maniobra de dos 
jugadas, dejaron a su adversario en una situación de¬ 
sesperada, obligando a un fulminante abandono» 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
siete, para el de segunda; diez, para el de tercera; 
quince, para el de club, y veinte, para el aficionado. 
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PROBLEMA 6 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Un bello y espectacular remate se produjo en esta 
posición correspondiente a la partida Troger-Tempel- 
meier (Alemania, 1947). En ella es evidente que las 
blancas tienen excelentes posibilidades de ataque, pero 
no es tan fácil hallar el expeditivo medio que dejó 
a las negras indefensas ¡en dos jugadas! 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
siete, para el de segunda; doce, para el de tercera; 
quince, para el de club, y veinte, para el aficionado. 
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PROBLEMA 7 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Pese a la presencia de alfiles de distinto color, los 
avanzados peones dieron la victoria a las blancas en 
esta posición de la partida Sommer-Findeison (Chem- 
nitz, 1947). Dos precisas jugadas dejaron a las blancas 
con neta ventaja. ¿Las hallará usted? 


TIEMPO PARA. LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
siete, para el de segunda; doce, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nada. 
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PROBLEMA 8 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Del Torneo Interzonal (Gotemburgo, 1955) he se¬ 
leccionado esta interesante posición, correspondiente 
a la partida Keres-Spassky. Las piezas blancas, exce¬ 
lentemente situadas, presionan sobre el enroque ene¬ 
migo, por lo que el ex campeón mundial, entonces 
casi debutante, trató de aliviar la tensión con C2D, 
confiando en que a 1. CXC podría seguir con el cam¬ 
bio de damas. Sin embargo, omitió una sutil jugada, 
con la que Keres remató elegantemente la lucha. 
¿Cuál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
seis, para el de segunda; diez, para el de tercera; 
quince,.para el de club, y veinte para el aficionado. 





blancas juegan y ganan 

A esta interesantísima posición se llegó en la par¬ 
tida Bronstein-Korchnoi, del match Moscú-Leningra- 
do de 1963. Aparentemente la situación negra es sa¬ 
tisfactoria, pero una sorprendente maniobra combi- 
nativa de Bronstein mostró cuán equivocada es tal 
apreciación. Porque tras dos precisas jugadas, de la 
que es clave la segunda, las negras se vieron obliga¬ 
das a abandonar. ¿Cómo continuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
siete, para el de segunda; doce, para el de tercera; 
diecisiete, para el de club, y veintidós, para el aficio¬ 
nado. 
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BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Zukermann-Benko, del Campeonato 
de Estados Unidos de 1968, es esta posición, en la que 
las blancas, con tres precisas jugadas, dejaron a su 
rival ante una amenaza decisiva e imparable. El tema, 
claro está, es sacar partido del débil enroque negro, 
pero ¿cómo lo haría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
siete, para el de segunda; doce, para el de tercera; 
diecisiete, para el de club, y veintidós, para el aficio¬ 
nado. 


16 





BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

La posición que he seleccionado corresponde a la 
partida Medina-García Orús, del Campeonato de Es¬ 
paña de 1969. En ella, aunque a primera vista parece 
que las negras tienen bien protegidos sus puntos dé¬ 
biles, Medina supo hallar una sutil maniobra com- 
binativa, con la que forzó un fulminante desenlace. 
Dos precisas jugadas dejaron a las negras indefensas. 
¿Cuáles son? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
ocho, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 12 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Pese al equilibrio de material, es evidente que las 
blancas tienen una bien definida ventaja, por la ma¬ 
yoría de peones en el ala de Dama (muy avanzado 
y bien apoyado el P6A) y la agresiva disposición de 
sus piezas. Especulando con estos factores, en la par¬ 
tida Kapengut-Seresevsky (URSS, 1969) las blancas 
consiguieron un rápido triunfo mediante una espec¬ 
tacular maniobra combina ti va. ¿Cuál? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
nueve, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 13 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Una vez más tenemos un instructivo ejemplo sobre 
los peligros a que se ve expuesto un Rey en el centro, 
en esta posición que he escogido, correspondiente a la 
partida Kolpakov-Keres (URSS, 1970). Porque me¬ 
diante una sorprendente maniobra combinativa, las 
blancas lograron la victoria por un expeditivo camino. 
¿Cómo remataría usted este ataque? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
ocho, para el de segunda; doce, para el de tercera; 
diecisiete, para el de club, y veintiuno, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 14 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

El juego blanco es muy superior en esta posición, 
a la que se llegó en una partida Alekhine-Yates. Y el 
que fue campeón mundial supo sacar el máximo pro- 
vecho de la activísima disposición de sus piezas para 
rematar la lucha con tres precisas jugadas que dejaron 
a su adversario sin defensa eficaz. Como orientación 
le diré que todas las piezas blancas intervienen en la 
maniobra decisiva. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
nueve, para el de segunda; dieciséis, para el de terce¬ 
ra; veinte, para el de club, y veinticinco, para el afi¬ 
cionado. 
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PROBLEMA 15 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A cambio de un Peón, las negras tienen planteada 
la doble amenaza RXC y TXP en esta posición que 
corresponde a la partida Enevoldsen-Orbaan (Copen¬ 
hague, 1960). Pero aprovechando las debilidades del 
enroque enemigo, las blancas hallaron una contun¬ 
dente continuación que les proporcionó una rápida 
victoria. ¿Ve usted el método ganador? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 16 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A cambio de una pieza, las blancas tienen una 
posición dominante y el Rey negro está en situación 
comprometida. Por esto no debe sorprendernos que 
haya una continuación ganadora. ¿Cómo jugaría us¬ 
ted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
siete, para el de segunda; diez, para el de tercera; 
quince, para el de club, y veinte, para el aficionado. 


22 




PROBLEMA 11 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En la Olimpiada de Siegen (1970) se produjo esta 
posición en la partida Bednarsky-Nouissere. En ella, 
aunque el enroque negro parece bien protegido, la 
realidad es que se encuentra muy debilitado. Por ello, 
y aprovechando la agresiva situación de sus piezas, 
las blancas remataron la lucha en forma expeditiva. 
¿Cómo? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
siete, para el de segunda; doce, para el de tercera; 
quince, para el de club, y veinte, para el aficionado. 
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PROBLEMA 18 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

El Rey en el centro es, generalmente, un excelente 
tema de ataque, y esta posición, correspondiente a la 
partida Gligoric-Rosenstein, del Campeonato de Yu¬ 
goslavia de 1963, no es una excepción.. Así, aprove¬ 
chando el dominio de la columna abierta, y con el 
tema combinativo de “desviación”, las blancas forza¬ 
ron una rápida victoria, pues con dos precisas juga¬ 
das la situación de las negras se torna insostenible. 
¿Cómo? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categb*.a; 
siete, para el de segunda; doce, para el de tercera; 
quince, para el de club, y veinte, para el aficionado. 
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PROBLEMA 19 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Aunque las blancas parecen tener una fuerte pre¬ 
sión central en esta posición de la partida Horgosi- 
Bessenyei (Hungría, 1962), la realidad es bien distin¬ 
ta. Hasta tal punto que son las negras quienes, me¬ 
diante una enérgica maniobra combinativa, pueden 
lograr un fulminante triunfo. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
ocho, para el de segunda; doce, para el de tercera; 
quince, para el de club, y veinte, para el aficionado. 
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PROBLEMA 20 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

El ataque sobre columnas abiertas es tema habi¬ 
tual en las partidas con brillantes combinaciones, y 
esta posición, que corresponde a una clásica partida 
de Anderssen, constituye un excelente ejemplo. Las 
blancas presionan sobre el enroque, pero la doble ame¬ 
naza negra, DxD y CxA, parece aliviar algo su situa¬ 
ción. Sin embargo, tal apreciación es falsa, porque 
hay un expeditivo medio de rematar la lucha —mate 
en cinco jugadas —, como mostró Anderssen. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
ocho, para el de segunda; trece, para el de tercera; 
dieciocho, para el de club, y veintidós, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 21 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Un excelente ejemplo, muy didáctico, del ataque 
sobre columnas abiertas nos lo ofrece esta posición, 
correspondiente a la partida Skuja-Mileika (Riga, 
1965). En ella, con una enérgica maniobra combina- 
tiva, las blancas forzaron un drástico desenlace. ¿Cómo 
continuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
siete, para el de segunda; once, para el de tercera; 
diecisiete, para el de club, y veintidós, para el.aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 22 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Padevsky - Polugajevsky, de la Copa 
de Europa (Kapfenberg, 1970), se llegó a esta intere¬ 
sante posición. En ella las negras, con grandes apuros 
de reloj ante el control de tiempo, no acertaron con 
la continuación justa y perdieron rápidamente. 

Análisis posteriores mostraron que con un juego 
preciso se podía ganar en pocas jugadas. ¿Logrará 
usted encontrar la línea que no vio el ex campeón 
ruso? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; dieciséis, para el de 
tercera; veinte, para el de club, y veinticinco, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 23 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Gufeld - Ozsvath (Debrecen, 1970) 
se produjo esta posición, en la que, con una contun¬ 
dente maniobra, las blancas sacaron provecho de la 
débil situación del enroque enemigo y remataron la 
lucha con cuatro jugadas, de las que son claves la 
primera y la tercera. ¿Las encontrará usted? Como 
orientación —sólo para jugadores de poca experien¬ 
cia—, le diré que los temas que intervienen en la 
combinación son: “obstrucción” y “columnas abiertas”. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; dieciocho, para el de 
tercera; veinticinco, para el de club, y treinta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 24 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Schoneberg - Maul (Alemania Orien¬ 
tal, 1963) se produjo esta interesante posición, en la 
cual las negras, a cambio de una pieza, habían obte¬ 
nido tres peones, que parecían adecuada compensa¬ 
ción, al hallarse ligados y pasados los centrales. Sin 
embargo, fue precisamente en este momento cuando, 
con una sorprendente maniobra combinativa, las blan¬ 
cas pusieron rápido fin a la lucha. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; diez, para el de segunda; dieciséis, para el de 
tercera; veinte, para el de club, y veinticinco, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 25 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Averbaj-Holmov, del Torneo de Riga 
de 1970, es esta posición en la que la superioridad de 
las negras es evidente. Sin embargo, la tarea de re¬ 
matar la lucha de forma expeditiva exige encontrar 
una contundente maniobra que jugó Holmov, con la 
que obtuvo un rápido desenlace. ¿Cuál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; nueve, para el de segunda; trece, para el de 
tercera; dieciséis, para el de club, y veinte, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 26 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En una exhibición de simultáneas celebrada en Ña¬ 
póles, en 1914, el gran maestro Tarrasch obtuvo esta 
interesante posición de ataque. Evidentemente, las 
blancas tienen neta superioridad; sin embargo, las 
negras parecen tener bien protegidos sus pimíos dé¬ 
biles. Especulando con dos conocidos temas (“obstruc¬ 
ción” y “desviación”), Tarrasch forzó un rápido de¬ 
senlace porque, con tres precisas jugadas, decidió la 
lucha. ¿Cuáles son? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda: dieciocho, para el de 
tercera; veinticinco, para el de club, y treinta, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 27 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

El retraso en el desarrollo de las piezas y la mala 
situación del Rey y la Dama, en la columna central 
abierta, son los inconvenientes, muy graves cierta¬ 
mente, que presenta la posición negra. Por ello, no 
debe sorprendernos que, en la partida Spielmann- 
Flamberg (Manheim, 1914), las blancas se anotaran 
un rápido triunfo con tan fina maniobra combi- 
nativa. ¿Cuál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; dieciocho, para el 
de tercera; veinticinco, para el de club, y treinta, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 28 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Aunque las piezas negras parecen defender bien 
su enroque y hasta hallarse dispuestas para el contra¬ 
ataque, la realidad es bien distinta, como se demos¬ 
tró en la partida Vasiukov-Holmov (Moscú, 1965), 
porque con tres precisas jugadas las blancas forzaron 
una elegante victoria. Dos temas ya conocidos inter¬ 
vienen en la maniobra. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; dicieséis, para el de 
tercera; veinte, para el de club, y veinticinco, para el 
aficionado. 


34 


PROBLEMA 29 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

El conocido tema de ataque sobre columnas abier¬ 
tas tiene un bello e instructivo ejemplo en esta posi¬ 
ción, que se produjo en la partida Platonov-Averkin, 
del Campeonato Ruso de 1969. En ella, como ocurre 
en todas las luchas con enroques en flancos opuestos, 
ambos bandos tienen activamente dispuestas sus pie¬ 
zas; pero, gracias a la columna abierta, el ataque 
negro se mostró más eficaz y las negras se impusie¬ 
ron con enérgica maniobra. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; ocho, para el de segunda; doce, para el de 
tercera; diecisiete, para el de club, y veinte, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 30 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Del Campeonato de España por Equipos (Valencia, 
1970) es esta curiosa posición, correspondiente a la 
partida Coret-Torán. En ella las blancas, pese a la 
desventaja de material, tienen un poderoso Peón en 
la séptima línea, difícil de contener. Pero hay una 
contundente continuación que decide rápidamente la 
lucha, y hallarla es su tarea, amigo lector. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; diez, para el de segunda; quince, para el de 
tercera; veinte, para el de club, y veinticinco, para el 
aficionado. 


36 




PROBLEMA 31 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

En el Torneo de Birsek (“open” de 1970) se pro¬ 
dujo esta posición en la partida Goldbergen-Zinser. 
En ella, las blancas están sometidas a una fuerte pre¬ 
sión y pretendieron aliviarla provocando el cambio 
de damas. Pero, con un preciso juego de ataque, las 
negras lograron poner rápido fin a la lucha. ¿Cómo 
seguiría usted el ataque? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; dieciocho, para el de 
tercera; veinte, para el de club, y veinticinco, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 32 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A esta posición se llegó en la partida Rigo - Sapi 
(Hungría, 1967) y en ella vemos una situación carac¬ 
terística de las luchas con enroques opuestos, con ata¬ 
ques mutuos. Aunque a primera vista las negras pa¬ 
recen tener bien protegido su Rey, una contundente 
maniobra decidió inmediatamente el juego. ¿Cuál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; diez, para el de segunda; quince, para el de 
tercera; veinte, para el de club, y veinticinco, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 33 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Con dos precisas jugadas, las piezas blancas están en 
condiciones de rematar esta posición, correspondiente 
a la partida Reti-Bogoljuvob (Nueva York, 1924), es¬ 
peculando con un conocido tema que, como orienta¬ 
ción (que el jugador con experiencia debe rechazar) 
le diré que es el de “obstrucción”. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; nueve, para el de segunda; trece, para el de 
tercera; dieciocho, para el de club, y veintidós, para 
el aficionado. 





PROBLEMA 34 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Tema combinativo de ataque simultáneo sobre dos 
sectores o sobre dos importantes piezas enemigas. 
Aquí tenemos un ejemplo, muy instructivo, que se 
produjo en la partida Liberman-Yuffe (URSS, 1961). 
En ella la mala situación del Rey y la Dama de las 
negras dio motivo a un contundente y decisivo ataque. 
¿Cómo lo conduciría usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría: doce, para el de segunda; veinte, para el de 
tercera; veinticinco, para el de club, y treinta, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 35 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A esta posición se llegó en la partida Weichert-Neye 
(Furstenwalde, 1937), y en la misma, a cambio de 
una pieza, las blancas consiguieron este tortísimo ata¬ 
que. Con cinco precisas jugadas, las blancas pusieron 
fin a la lucha. ¿Las encontraría usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; catorce, para el de segunda; veinte, para el de 
tercera; veinticinco, para el de club, y treinta, para 
el aficionado. 
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NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Otro buen ejemplo de una calidad bien compen¬ 
sada nos lo brinda esta posición que he seleccionado, 
correspondiente a la partida Barcza-Tal, del Torneo 
de Tallin (1971). Aunque las blancas amenazan afian¬ 
zar su juego con T3C, la mala situación de sus torres 
y, especialmente, los riesgos a que está expuesto su 
Rey, en el centro, permitieron al ex campeón mundial 
rematar la lucha con una contundente maniobra com- 
binativa. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; diez, para el de segunda; dieciséis, para el de 
tercera; veintidós, para el de club, y veintisiete, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 37 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En una partida clásica entre Chigorin y Znosko- 
Borovsky (Kiev, 1903) se produjo esta posición, en 
la que, a cambio del sacrificio de la calidad (Torre 
por Caballo o Alfil), las blancas obtuvieron amplia 
compensación no sólo por los dos peones capturados, 
sino también por la activa disposición de sus piezas. 
Así, no debe sorprendernos que, especulando con un 
conocido tema combinativo, Chigorin se anotara una 
rápida y brillante victoria. ¿Cómo se logra? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; nueve, para el de segunda; quince, para el de 
tercera; veinte, para el de club, y veinticinco, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 38 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta posición pudo producirse en la partida Keres- 
Tal, del Torneo de Parnu (1971), si las negras hu¬ 
bieran jugado D(3R)XPR. El ex campeón mundial no 
realizó dicha jugada porque hubiera permitido decidir 
la lucha de forma fulminante a su adversario, al forzar 
la ganancia de material. Pero si usted se encontrara 
con esta posición, ¿lograría sacar partido del error de 
las negras? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; veinte, para el de 
tercera; veinticinco, para el de club, y treinta, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 39 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

En esta posición, que corresponde a la partida 
Danjev-Barczay (Yugoslavia, 1970), la superioridad 
de las negras es evidente, toda vez que el Rey blanco 
no cuenta con la protección de los peones del enroque 
y, por lo tanto, está en situación muy vulnerable. Así, 
mediante un enérgico juego combinativo, las negras 
están en condiciones de rematar la lucha de forma 
fulminante. ¿Cómo lo intentaría realizar usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; diez, para el de segunda; quince, para el de 
tercera; veinte, para el de club, y veinticinco, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 40 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Una posición característica de ataque sobre el en¬ 
roque, con reacción central del adversario, la tenemos 
en el ejemplo que ofrecemos, correspondiente a la 
partida Kaiszauri-Sznapik (Polonia, 1970). A primera 
vista, con su ataque sobre diagonales, las negras tie¬ 
nen óptimas perspectivas, pero hay una sutil conti¬ 
nuación que permite a las blancas no sólo neutralizar 
las amenazas, sino decidir la lucha con rápida y ele¬ 
gante maniobra combinativa. ¿Cómo continuaría us¬ 
ted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; diecinueve, para el de 
tercera; veinticinco, para el de club, y treinta, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 41 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Una típica maniobra combinativa les permitió a las 
blancas rematar rápidamente esta posición, que se 
produjo en la partida Page-Damant, del Torneo de 
Bognor Regis de 1964. La clave está en las dos pri¬ 
meras jugadas blancas. ¿Cómo continuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; ocho, para el de segunda; doce, para el de ter¬ 
cera; diecisiete, para el de club, y veintidós, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 42 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Del Campeonato Checoslovaco de 1963 he seleccionado 
esta interesante posición, que corresponde a la partida 
Kavalek-Jaros, Las blancas, a cambio de una pieza, 
obtuvieron tres peones, de los que parecían muy pro¬ 
metedores los centrales. Hay, sin embargo, un punto 
vulnerable en su juego, y las negras, en gran estilo, 
pudieron anotarse una fulminante victoria con tres 
precisas jugadas, que dejaron a las blancas sin de¬ 
fensa. ¿Cuáles son? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; diez, para el de segunda; dieciocho, para el de 
tercera: veintidós, para el de club, y veintisiete, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 43 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A esta interesante posición se llegó en la partida 
Yates-Haida (Marienbad, 1925). En ella las negras 
parecen tener un juego satisfactorio, pero la realidad, 
como demostró Yates, es bien distinta, ya que su en¬ 
roque está debilitado y malo su desarrollo de piezas. 
Basado en ambos detalles, su tarea consiste en hallar 
la drástica continuación que conduce a un ataque de¬ 
cisivo, Aunque la maniobra es larga, la jugada inicial 
es la única difícil. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; diez, para el de segunda; quince, para el de 
tercera; veinte, para el de club, y treinta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 44 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Aun en las posiciones de más sencilla apariencia, 
como esta que se produjo en la partida Parma-Don- 
ner, del Torneo de Beverwijk (1963), puede surgir 
la maniobra combinativa que decide fulminantemen¬ 
te la lucha. Parma halló un rápido camino. ¿Lo en¬ 
contrará usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; diez, para el de segunda; quince, para el de 
tercera; veinte, para el de club, y veinticinco, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 45 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Soos - Geller, de la Olimpiada de 
Varna (1962) es esta posición, en la que las blancas 
tienen una tortísima presión. Así, aunque las negras 
parecen tener bien protegido su Rey, Soos logró en= 
contrar una drástica maniobra que le condujo a la vic¬ 
toria en pocas jugadas. ¿Cómo consiguió acentuar las 
amenazas? Hallar el camino es su tarea, amigo lector. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; nueve, para el de segunda; quince, para el de 
tercera; veinte, para el de club, y veinticinco, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 46 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Posición que se produjo en la partida Vranesic- 
Larsen, del Torneo Inter zonal (1964). La pieza de 
ventaja que tienen las blancas y la doble amenaza 
—DxT y DxA— que tienen planteada parece, a pri¬ 
mera vista, darles clara superioridad. Sin embargo, tal 
apreciación es falsa, como demostró el gran maestro 
danés. Hasta tal punto que, con una contundente ma¬ 
niobra combinativa, las negras se impusieron en pocas 
jugadas. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; dieciséis, para el de 
tercera; veintiuno, para el de club, y veintisiete, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 47 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Del Campeonato de Alemania Occidental de 1969 
es esta posición, que se produjo en la partida Kestler- 
Suss. Aparentemente, las blancas tienen clara venta¬ 
ja y cierta presión, con posibilidades de ataque sobre 
el Rey enemigo, pero hay un punto vulnerable en su 
juego y son las negras quienes, con enérgica manio¬ 
bra, están en condiciones de imponerse fulminante¬ 
mente. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el- jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; diecinueve, para el de 
tercera; veinticinco, para el de club, y treinta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 48 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la Olimpiada Estudiantil de Puerto Rico (1971) 
es esta interesante posición, que corresponde a la par¬ 
tida Karpov-Rogoff. Aunque las blancas tienen clara 
ventaja posicional, resulta sorprendente que puedan 
rematar la lucha de forma fulminante con la fina 
maniobra que encontró Karpov y que usted deberá 
hallar. Hay que especular con el tema de piezas in¬ 
defensas y el de la doble amenaza. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; trece, para el de segunda; veinte, para el de 
tercera; veinticinco, para el de club, y treinta, para 
el aficionado. 
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FKOBLEMA 49 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Una de las combinaciones más famosas de la his¬ 
toria del ajedrez se inició en esta posición, que corres¬ 
ponde a la partida Lewitzky-Marshall (Breslau, 1912). 
En ella, con tres precisas y contundentes jugadas, las 
negras abatieron la resistencia enemiga. ¿Cómo lo 
intentaría conseguir usted, amigo lector? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría: doce, para el de segunda; veinte, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 50 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Todas las piezas negras apuntan sobre el enroque 
blanco en esta posición que se produjo en la partida 
Vujacic-Turtunen (Groninga, 1969). Hay que actuar, 
no obstante, con gran energía antes de que las blancas 
consoliden su juego con A3A. Turtunen halló el ca¬ 
mino ganador, decidiendo la lucha en seis jugadas. 
¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; dieciocho, para el de 
tercera; veinte, para el de club, y veinticinco, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 51 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Forintos-Tatai, del Torneo de Mo¬ 
naco (1969) es la posición que refleja el diagrama. 
A cambio de dos peones, las blancas obtuvieron exce¬ 
lentes posibilidades de ataque y, sacando el máximo 
partido de la delicada situación del Rey enemigo, 
remataron la lucha con contundente energía. Hay que 
hallar cuatro jugadas que abaten la resistencia negra. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; diez, para el de segunda; dieciséis, para el de 
tercera; veinte, para el de club, y veinticinco, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 52 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A la partida Domjanovic-Lutikov (Sarajevo, 1969) 
corresponde esta interesante posición. En ella, las 
blancas continuaron con una jugada débil y las ne¬ 
gras pudieron igualar automáticamente, terminando 
la lucha en tablas más tarde. Sin embargo, análisis 
posteriores mostraron que las blancas están en condi¬ 
ciones de forzar la victoria con una maniobra que 
decide la partida en pocas jugadas. ¿La verá usted, 
amigo lector? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; dieciocho, para el de 
tercera; veintidós, para el de club, y veintisiete, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 53 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Simagin - Bronstein (Moscú, 1947) es 
esta curiosísima posición, en la que, pese a su abru¬ 
madora ventaja de material, las blancas tienen difi¬ 
cultades por el poderoso Peón pasado negro, a punto 
de promocionar. Simagin logró hallar una sutilísima 
continuación, en la que, especulando con la citada 
superioridad material, pudo mostrar que era vulne¬ 
rable el Rey enemigo. ¿Cómo lo intentaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; veinte, para el de 
tercera; veinticinco, para el de club, y treinta, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 54 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

La dominante situación de las piezas blancas, es¬ 
pecialmente el C6R, permitió a este bando anotarse 
un fácil triunfo en esta posición correspondiente a la 
partida Vaganian-Furman, de las semifinales del Cam¬ 
peonato Ruso de 1971. Una precisa continuación de 
ataque, de la que es clave la primera jugada, decidió 
pronto la lucha. ¿Cómo conduciría usted este ataque? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; catorce, para el de segunda; veinte, para el de 
tercera; veinticinco, para el de club, y treinta, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 55 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Del Torneo de Gratz (Austria, 1961) he seleccio¬ 
nado esta instructiva posición que se produjo en la 
partida Darga-Premeshuber. Ambos bandos tienen en 
ella agresivamente situadas sus piezas, pero las blan¬ 
cas, con posibilidades de ataque sobre el enroque, 
lograron imponerse tras una fina maniobra combi- 
nativa que decidió la lucha en cinco jugadas. ¿Cuáles 
son? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; veinte, para el de 
tercera; veinticinco, para el de club, y treinta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA §6 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

El tema de las columnas abiertas es motivo de 
bellas maniobras combinativas. Y aquí tenemos un 
ejemplo en esta posición que se produjo en la partida 
Kupper-Pomar, del Torneo Zonal de 1963. Porque con 
un preciso juego las blancas forzaron un espectacular 
desenlace, siendo claves las jugadas primera y cuarta de 
la combinación. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; veinte, para el de 
tercera; veinticinco, para el de club, y treinta, para el 
aficionado. 





PROBLEMA 57 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Este tipo de posición, que se produjo en la partida 
Bodo-Portisch (Hungría, 1969) es muy frecuente en 
la Defensa Francesa. A cambio de la calidad, las ne¬ 
gras tienen un juego muy activo, mientras que la 
Dama blanca está alejada del centro y el Rey, en 
cambio, está peligrosamente situado y mal protegido. 
Con un juego muy preciso, las negras iniciaron en este 
momento un decisivo ataque sobre el Rey, que les 
dio un rápido triunfo. ¿Cómo lo conduciría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría, doce, para el de segunda; dieciocho, para el de 
tercera; veintidós, para el de club, y veintisiete, para 
el aficionado. 




PROBLEMA 58 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En la reacción P4CD las negras confiaban sus últi¬ 
mas esperanzas, en esta posición que se produjo en 
la partida Lombardy-Honfi, del Torneo de Montecarlo 
de 1969. Pero se vieron sorprendidas por una contun¬ 
dente continuación, con la que el gran maestro nor¬ 
teamericano pudo sacar provecho de su ventaja de 
espacio y mejor disposición de sus efectivos para re¬ 
matar la lucha con rapidez y elegancia. ¿Cómo segui¬ 
ría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; veinte, para el de 
tercera; veinticinco, para el de club, y treinta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 59 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Tajmanov - Larsen (La Habana, 1967) 
he seleccionado esta interesante posición, en la que, 
aparentemente, las tablas parecen empresa fácil para 
las blancas. Hay, pese al escaso material existente, una 
sutil línea que da un rápido triunfo a las negras. Lar- 
sen halló el camino. ¿Lo conseguirá usted? Tema 
como orientación, que deberá rechazar el jugador ex¬ 
perimentado: ataque sobre el Rey. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda, veinte, para el de 
tercera; veinticinco, para el de club, y treinta, para 
el aficionado. 


65 




PROBLEMA 60 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Del match Rusia - Yugoslavia de 1962 he seleccio¬ 
nado esta posición, que se produjo en la partida Va- 
siukov-Durasevic. En ella, explotando su ventaja de 
espacio y la mayor actividad de sus piezas, las blancas 
se anotaron una rápida victoria, tras hábil maniobra 
de ataque, con la que pudieron penetrar sobre el apa¬ 
rentemente bien protegido Rey negro. ¿Cómo conti¬ 
nuaría usted? Claves son las dos primeras jugadas. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; dieciocho, para el de 
tercera; veintidós, para el de club, y veintisiete, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 61 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta interesante posición es de la partida Schwe- 
ber-Quinteros (Argentina, 1969), en la que vemos un 
enroque debilitado por el avance del PC. La superio¬ 
ridad de las blancas es evidente, pero ya resulta más 
difícil de encontrar la rápida y elegante forma con 
que forzaron el triunfo. ¿Cuál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; trece, para el de segunda; veinte, para el de 
tercera; veinticinco, para el de club, y treinta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 62 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Un fulminante desenlace tuvo esta posición, co¬ 
rrespondiente a la partida Szabo-Wirthenshon (Bir- 
seck, 1970). Las negras tienen muy débil enroque, 
pues al desaparecer su AR, que en 2CR sería exce¬ 
lente defensor, la Dama blanca ocupa una posición 
fortísima y sólo precisa alguna colaboración de sus 
piezas para forzar el mate. Szabo, con hábil maniobra 
combinativa, pudo rematar drásticamente el juego. 
¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; catorce, para el de segunda; veintiuno, para el 
de tercera; veintinco, para el de club, y treinta, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 63 



NEGRAS JUEGAN Y HACEN TABLAS 

A esta posición se llegó en la partida Smyslov- 
Geller, del match de 1965. En ella, las negras están 
en dificultades ante la doble amenaza AxD, así como 
la posible continuación blanca C6D. Sin embargo, con 
una hábil maniobra combinativa, Geller logró salvar¬ 
se. Hay que tener en cuenta, digo como orientación 
(que si usted tiene experiencia debe rechazar), que 
el enroque blanco presenta algunas debilidades im¬ 
portantes. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; diecinueve, para el de 
tercera; veinticinco, para el de club, y treinta, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 64 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Atanasov - Gudjev (Bulgaria, 1963) 
es esta posición en la cual las piezas negras están 
situadas en forma muy activa, mientras que, por otro 
lado, el Rey blanco está mal protegido. Con estos fac¬ 
tores es lógico que las negras dispongan de una ma¬ 
niobra que remate rápidamente la lucha. ¿La encon¬ 
trará usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; trece, para el de segunda; veinte, para el de 
tercera; veinticinco, para el de club, y treinta, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 65 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Con un conocido tema de combinación, las blancas 
lograron rápidamente ventaja decisiva, en esta posi¬ 
ción que se produjo en la partida Markland-Klundt, 
de la Challenge-Cup Clare Benedict, celebrada en 
Madrid. El plan, como orientación para el jugador de 
escasa experiencia, es el ataque sobre el enroque. 
¿Cómo lo conduciría usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; dieciocho, para el de 
tercera; veinticinco, para el de club, y treinta, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 66 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Gligoric - Sofrevsky, del Campeonato 
Yugoslavo de 1959, es la posición que he selecciona¬ 
do. En ella, la peligrosa situación del Rey negro, en 
el centro, fue explotada magistralmente por Gligoric, 
quien remató la lucha con su bello juego combinativo, 
en el que especuló con el tema de la doble amenaza. 
¿Cómo continuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; dieciocho, para el de 
tercera, veintidós, para el de club, y veintisiete, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 67 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Parma-Ramírez, del Torneo Costa del 
Sol (Málaga, 1963), es esta interesante posición. En 
ella tenemos un excelente ejemplo de ataque sobre 
columnas “abiertas” (observemos que la T3CR blanca 
actúa como si estuviera en columna abierta, ya que 
está delante de su propio PCR), porque, mediante 
una contundente maniobra combinativa, las blancas 
pusieron rápido fin a la lucha. ¿Cómo continuaría 
usted?. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintitrés, para el de ter¬ 
cera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 68 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Con calidad de ventaja, a cambio de un Peón, las 
blancas tienen ventaja de material en esta posición, 
correspondiente a la partida Henriksen-Kohel, por 
correo (1968). Sin embargo, la tarea de obtener la 
victoria sería muy dura de no haber una contundente 
maniobra combinativa, que permite a las blancas im¬ 
ponerse rápida y brillantemente. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintitrés, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 69 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Kupreichik-Ree, del Torneo de Gronin- 
ga de 1966, es esta posición, que constituye un exce¬ 
lente e instructivo ejemplo sobre la forma de apro¬ 
vechar el debilitamiento que generalmente representa 
el avance P3CR en un enroque. Especulando con este 
tema, las blancas remataron el juego con una drás¬ 
tica continuación. ¿La encontrará usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciséis, para el de segunda; veinticuatro, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 70 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Pese al fuerte PCD, pasado y muy avanzado, las ne¬ 
gras tienen amplia compensación, dada la mayor acti¬ 
vidad de sus piezas, en esta posición correspondiente 
a la partida Gurgenidze-Stein (URSS, 1971). Hasta 
tal punto que, mediante un sutil ataque combinado 
sobre columnas y diagonales, lograron anotarse rá¬ 
pidamente la victoria. ¿Cómo? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; diecisiete, para el de ter¬ 
cera; veinte, para el de club, y veinticinco, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 71 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Del Campeonato de Bélgica de 1953 es esta interesante 
posición, cuyo desenlace es un instructivo ejemplo de 
la forma de explotar las debilidades del enroque, crea¬ 
das por el avance P3CR. Así, en la partida Thebaut- 
Conings, especulando con este detalle, y también las 
posibilidades de ataque que brinda la columna abierta, 
las negras se impusieron en bello ataque combinativo. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintidós, para el de ter¬ 
cera; veinticinco, para el de club, y treinta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 72 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

A cambio del sacrificio de la calidad (Torre por Ca¬ 
ballo o Alfil), las negras consiguieron esta fuerte po¬ 
sición de ataque en el curso de la partida Klasup- 
Tal, del Campeonado de Riga de 1952. Sin embargo, 
tienen que jugar en forma muy precisa para anotarse 
el triunfo, ya que hay varias líneas falsas. Tal acertó 
con el plan ganador. ¿Logrará hallarlo usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda, veinte, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 73 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Figler-Galjecev (URSS, 1970, por co¬ 
rrespondencia) es esta posición. En ella, aunque la 
situación negra parece bien protegida, las blancas lo¬ 
graron imponerse gracias a su ventaja de espacio y 
a una bella maniobra combinativa. Como orientación, 
que el jugador con experiencia debe rechazar, le 
diré que intervienen los temas de “desviación” y “co¬ 
lumnas abiertas”. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
catorce, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 74 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Mediante un conocido tema combinativo, las blancas 
lograron un rápido triunfo en esta posición que co¬ 
rresponde a la partida Tumenok-Schmit (URSS, 1964). 
Cuatro contundentes jugadas dejaron a las negras en 
una red de mate. ¿Las encontrará usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintidós, para el de ter¬ 
cera; veinticinco, para el de club, y treinta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 75 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A esta posición se llegó en la partida Bihovsky-Der- 
bajin (URSS, 1967). En ella las blancas tienen muy 
bien dispuestas sus piezas para el ataque sobre el en¬ 
roque enemigo, y, por tanto, no debe sorprendernos 
que haya una elegante continuación que permita ex¬ 
plotar las debilidades que presenta el ala de Rey 
negra para alzarse con la victoria. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintidós, para el de ter¬ 
cera; veinticinco, para el de club, y treinta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 76 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

A esta posición se llegó en la partida Jarovoy-Zuba- 
rev, del Campeonato Ruso por Correspondencia de 
1955. En ella las negras tienen bien situadas sus pie¬ 
zas para el ataque y están en condiciones de forzar 
un rápido remate. Tema (para jugadores de escasa 
experiencia solamente): “desviación”. Pero ¿cómo con¬ 
tinuaría usted el ataque? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
catorce, para el de segunda; veintiuno, para el de 
tercera; veinticinco, para el de club, y treinta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 77 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

A pesar de que la ventaja de las negras es clara en 
esta posición de la partida Rosler-Reisert (Alemania 
Oriental, 1963), la realidad es que, a primera vista, 
no parece que haya una continuación fulminante. El 
conductor de las piezas negras cometió varios errores 
y terminó perdiendo, pero, mediante una sutil ma¬ 
niobra combinativa, pudo rematar rápidamente la 
lucha, demostrando que, aun en las situaciones apa¬ 
rentemente más seguras, puede haber un contundente 
método ganador. ¿Cuál es? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintidós para el de ter¬ 
cera, veintisiete, para el de club, y treinta y dos, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 78 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Con una pieza de ventaja, las negras confiaban sortear 
los inconvenientes de la mala situación de su Rey, en 
el centro, en esta posición que corresponde a la par¬ 
tida Capablanca-Subarev (Moscú, 1925). Pero especu¬ 
lando con el tema citado y el de las “piezas indefen¬ 
sas”, Capablanca mostró hasta qué punto eran erró¬ 
neas tales esperanzas, porque, con una precisa ma¬ 
niobra, más laboriosa que difícil, remató la lucha 
rápidamente. ¿Cómo continuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintidós, para el de ter¬ 
cera; veintisiete, para el de club, y treinta y dos para 
el aficionado. 
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FEOBLEMA 79 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En una partida de exhibición entre el genial gran maes¬ 
tro Chigorin y varios aficionados, en consulta (Moscú, 
1901), se produjo esta interesante posición en la que, 
a primera vista, el juego negro parece satisfactorio, 
con su pieza de ventaja. Una sutil maniobra, de la 
que son clave las dos primeras jugadas, dejó a las 
negras en situación insostenible. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintiuno, para el de ter¬ 
cera; veinticinco, para el de club; y treinta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 80 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

A esta posición se llegó en la partida B. Anderssen- 
Hamann (Dinamarca, 1964), y en ella, pese a la 
aparente iniciativa blanca en el flanco de Dama, las 
debilidades de su enroque permitieron al conductor 
de las piezas negras rematar la lucha con elegante 
y contundente estilo. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintidós, para el de ter¬ 
cera; veintisiete, para el de club, y treinta y dos, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 81 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Con dos conocidos temas combinativos, las blancas 
remataron rápidamente esta posición, que se produjo 
en la partida Muffant-Devos, del Torneo de París 
de 1948. Dos precisas y espectaculares jugadas deja¬ 
ron a las negras en una situación insostenible. ¿Las 
encontrará usted? 

Tema (como orientación que debe rechazar el ju¬ 
gador con experiencia): ataque sobre las primeras 
líneas y “piezas recargadas”. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
catorce, para el de segunda; veinte, para el de ter¬ 
cera; veinticinco, para el de club, y treinta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 82 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

El tema de las piezas “clavadas” tiene una importan¬ 
cia decisiva en el remate de esta interesante posición, 
correspondiente a la partida Weiss-Neamtu (Ruma¬ 
nia, 1970). En ella, aparentemente, las negras tienen 
bien protegidas sus piezas, pero alguna de éstas está 
“recargada” (al realizar una doble misión defensiva), 
y este detalle permitió a las blancas rematar brillan¬ 
temente la lucha. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; dieciocho, para el de ter¬ 
cera; veinticinco, para el de club, y treinta, para el 
aficionado. 


88 




PROBLEMA 83 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Amado-Lee (Budva, 1963) es esta in¬ 
teresante posición en la que, a pesar de que las blan¬ 
cas parecen tener un juego satisfactorio, hay una con¬ 
tundente maniobra de ataque combinativo que concede 
ventaja decisiva a las negras. Tema, como orientación 
para los jugadores con poca experiencia: mala pro¬ 
tección de las primeras líneas blancas. ¿Cómo conti¬ 
nuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintidós, para el de ter¬ 
cera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 84 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Boleslavsky-L. Steiner, del Torneo In¬ 
ter zonal de Stalsjobaden (1948) es esta interesante 
posición que he escogido. En ella se mantiene el 
equilibrio de material, pero el Rey negro, aún en 
el centro, es vulnerable especialmente por las líneas 
abiertas y agresiva situación de las piezas blancas. 
Dos fuertes jugadas clave inician un ataque decisivo 
que decide pronto la lucha. ¿Cuáles son? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
catorce, para el de segunda; veintidós, para el de ter¬ 
cera ; veinticinco, para el de club, y treinta, para el afi¬ 
cionado. 
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PROBLEMA 85 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Aunque es evidente que las blancas tienen ventaja de 
espacio en esta posición que se produjo en la partida 
Kogan-Zidkov (URSS, 1969), nada hace esperar que 
en ella pueda forzarse un fulminante desenlace. Sin 
embargo, Kogan supo hallar una drástica continuación 
que decidió la lucha ¡en cuatro jugadas! ¿Cuáles son? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de ter¬ 
cera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 86 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Ambos bandos tienen planteadas fuertes amenazas en 
esta posición que corresponde a la partida Bitman- 
Alexeiev (URSS, 1969), por lo que hay que manio¬ 
brar con gran precisión. Y las negras, sacando el mayor 
partido de la iniciativa, no sólo lograron salvar la 
Torre atacada, así como frenar la acción de su adver¬ 
sario, sino que, además, pudieron forzar un rápido y 
espectacular triunfo. ¿Ve usted el camino? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintidós, para el de ter¬ 
cera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 87 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

A esta posición se llegó en la partida Matohin-Hodos 
(URSS, 1969). Situados los reyes en flancos opuestos, 
el juego se muestra propicio, generalmente, a bellas 
luchas de ataque, y como ambos bandos tienen líneas 
y columnas abiertas para sus piezas, hay que actuar 
con la máxima energía. Basado en estas consideracio¬ 
nes, Hodos encontró una contundente continuación que 
condujo a un fulminante desenlace. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
catorce, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 88 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Karpov-Gik (URSS, 1969) es esta inte¬ 
resante posición, en la que a primera vista parece 
que la ventaja blanca, con fuertes amenazas sobre el 
Rey enemigo, es abrumadora. Sin embargo, como la 
Dama negra está muy activa, surgen dificultades al 
profundizar el análisis. Karpov logró encontrar un 
rápido método para alcanzar el triunfo tras una com¬ 
binación en la que son claves las jugadas primera y 
tercera. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el aficio¬ 
nado. 




PROBLEMA 89 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A cambio de un Peón, las blancas obtuvieron esta 
tortísima posición de ataque en la partida Spassky- 
Ciric, del Torneo de Amsterdam de 1970. Y en ella el 
ex campeón mundial remató enérgicamente la lucha 
con una precisa maniobra, en la que Spassky especuló 
con el mal protegido estado del enroque negro. Cuatro 
jugadas dejaron a las negras en situación desespera¬ 
da. ¿Cuáles son? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
catorce, para el de segunda; veinte, para el de terce¬ 
ra; veinticinco, para el de club, y treinta, para el afi¬ 
cionado. 
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PROBLEMA 90 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta complicada posición en la que ambos bandos tie¬ 
nen planteadas fuertes amenazas, se produjo en la par¬ 
tida Goljcov-Mojseiev (URSS, 1970). Aunque aparen¬ 
temente las negras tienen las amenazas más directas, 
las blancas disponen de una espectacular maniobra 
combinativa, que en el citado juego les proporcionó 
un brillante y fulminante triunfo. ¿Cómo continuaría 
usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintidós, para el de ter¬ 
cera; veintisiete, para el de club, y treinta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 91 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A pesar del Peón de desventaja, la mala situación del 
Rey negro permitió a las blancas anotarse una rápida 
victoria en esta posición, a la que se llegó en la 
partida Androvitsky-Kosa (Hungría, 1970). Tres pre¬ 
cisas jugadas pusieron punto final a la lucha. ¿Lo¬ 
grará encontrarlas usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
catorce, para el de segunda; veinte, para el de ter¬ 
cera; veinticinco, para el de club, y treinta, para el 
aficionado. 



PROBLEMA 9 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta complicada posición táctica corresponde a la par¬ 
tida Dely-Donner, del Torneo Memorial Maroczy (Bu¬ 
dapest, 1961). Con importantes vías de penetración 
sobre el Rey enemigo, las blancas remataron la lucha 
de forma elegante y espectacular tras cinco jugadas 
que dejaron a su rival sin defensa. ¿Cómo continuaría 
usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
trece, para el de segunda; veintiuno, para el de ter¬ 
cera; veintiséis, para el de club, y treinta y uno, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 93 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Johansson-Minev, del Torneo Zonal Eu¬ 
ropa II (1963), he escogido esta interesante posición 
en la que parece que las negras van a recuperar la 
calidad, obteniendo buen juego. Sin embargo, tal apre¬ 
ciación es errónea, porque mediante una aguda com¬ 
binación las blancas están en condiciones de rematar 
contundentemente la lucha, aprovechando la mal pro¬ 
tegida posición del enroque enemigo. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
catorce, para el de segunda; veintidós, para el de 
tercera; veintisiete, para el de club, y treinta y dos, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 94 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Aunque a primera vista las negras ganan una pieza 
en esta posición, que se produjo en la partida Tal- 
Bilek, del Torneo Memorial Azstalos de 1963, las de¬ 
bilidades de su enroque permiten a su adversario una 
rápida victoria, tras contundente combinación, que 
dejó a Bilek indefenso con tres precisas jugadas. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
catorce, para el de segunda; veinte, para el de ter¬ 
cera; veinticinco, para el de club, y treinta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 95 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Con un espectacular juego combinativo remataron las 
negras esta posición, correspondiente a la partida Le- 
telier-Fischer, de la Olimpiada de 1962. Ciertamente, 
la presión de las piezas negras es muy fuerte, pero 
nada parecía indicar tan sorprendente línea ganadora 
como la que halló el ex campeón del mundo. Son 
jugadas claves la primera y la tercera. ¿Las encon¬ 
trará usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintitrés, para el de ter¬ 
cera; veintiocho, para el de club, y treinta y tres, para 
el aficionado» 
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PROBLEMA 96 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Un excelente ejemplo sobre el tema de ataque en dia¬ 
gonales nos lo ofrece el desenlace de esta posición, co¬ 
rrespondiente a una partida entre Pillsbury y Lasker. 
En ella, pese a que las blancas tienen ventaja de ma¬ 
terial y sus piezas y puntos vulnerables parecen bien 
protegidos, las negras hallaron una fuerte continua¬ 
ción que decidió el juego fulminantemente. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciséis, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco para 
el aficionado. 
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JPBOBLiEMA 97 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Mediante el sacrificio de una pieza, las blancas obtu- 
vieron esta formidable posición de ataque, en el curso 
de la partida Kavalek-Formanek (Estados Unidos, 
1970). Y en ella, continuando con brillante maniobra, 
lograron rematar la lucha, anotándose la victoria. Cua¬ 
tro precisas jugadas dejaron a las negras en una si¬ 
tuación sin esperanzas. ¿Cuáles son? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintidós, para el de ter¬ 
cera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 98 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Radev-Szilagyi (Alhena, 1970) es esta 
interesante posición. En ella las negras amenazan el 
fuerte Peón pasado enemigo, pero las blancas encon¬ 
traron la forma de explotar la mayor actividad de sus 
piezas e iniciaron un fulminante ataque, con el que 
decidieron rápidamente la lucha. ¿Cómo lo condu- 
■ ciría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintidós, para el de ter¬ 
cera; veinticinco, para el de club, y treinta para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 99 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Con el sacrificio de una pieza, las negras consiguieron 
esta formidable posición de ataque, en el curso de la 
partida Liebert-Tabor, del Torneo de Kecskemet de 
1970. En efecto, disponen de la columna TR abierta, 
como importante vía de penetración y, mediante enér¬ 
gica maniobra, remataron rápidamente la lucha. ¿Cómo 
la realizaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciséis, para el de segunda; veintidós, para el de ter¬ 
cera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 100 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta posición, correspondiente a la partida Koffman- 
Sakhety (Alemania Occidental, 1949), tuvo un desen¬ 
lace sorprendente. En efecto, la agresiva situación de 
las piezas negras parecía haber creado amenazas deci¬ 
sivas, pero había una sutil continuación combinativa 
y las blancas, que la lograron hallar, se impusieron, 
tras cinco precisas jugadas. ¿Cuáles son? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría", 
dieciséis, para el de segunda; veinticuatro, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 101 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Tras el sacrificio de una pieza, las blancas consiguie¬ 
ron esta fuerte posición de ataque en la partida Li- 
boreiro-Link (Buenos Aires, 1969). Sólo la Dama ne¬ 
gra protege a su Rey. Porque las piezas del ala de 
Dama aún no están desarrolladas, mientras que todas 
las blancas convergen sobre el enroque enemigo. Una 
combinación, de la que son jugadas clave las tres pri¬ 
meras, abre camino a un ataque ganador. ¿Cómo con¬ 
tinuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
diecisiete, para el de segunda; veinticinco, para el 
de tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 102 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Hort-Plachetka, del Campeonato de Che¬ 
coslovaquia (1970), es esta interesante posición en la 
que Hort, culminando las complicaciones tácticas an¬ 
teriores, inició en este momento un profundo juego 
combinativo, con el que refutó la audaz ganancia de 
un Peón que había realizado su rival. Tema, natural¬ 
mente, “ataque sobre el enroque”, pero ¿cómo lo con¬ 
duciría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; yeintidós, para el de ter¬ 
cera; veintiocho, para el de club, y treinta y dos, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 103 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A la partida Keres-Laurentius (por correspondencia, 
1935) corresponde esta interesante posición que he 
seleccionado. Las negras tienen mal situado a su Rey, 
en el centro, y este factor fue suficiente para que el 
gran maestro Keres hilvanara una de sus bellas com¬ 
binaciones, con la que remató la lucha en cinco juga¬ 
das. ¿Verá usted la continuación ganadora? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintidós, para el de 
tercera; veintisiete, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 104 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A esta posición se llegó en la partida Zeitlin-Knut- 
janski, del Campeonato de Leningrado de 1970. En 
ella las negras tienen planteadas decisivas amenazas 
sobre el enroque enemigo; pero profundizando en el 
estudio, se observará que la mala situación del Rey 
negro en el centro permite a las blancas alzarse con 
la victoria, especulando con este factor, tema combi- 
nativo muy frecuente. ¿Cómo continuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciséis, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 105 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Tenemos una posición típica de lucha con enroques 
opuestos —en distintos flancos—, que corresponde a 
la partida Starchenko-Goldberg (Moscú, 1956). En 
ella, en el característico ataque mutuo, son las blancas 
quienes se han adelantado y disponen de óptimas pers¬ 
pectivas. De tal forma que, mediante una contundente 
maniobra combinativa, forzaron un rápido desenlace. 
¿Cómo? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintidós, para el de ter¬ 
cera; veintisiete, para el de club, y treinta y uno, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 106 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Mediante el sacrificio de una Torre, las blancas consi¬ 
guieron esta fortísima posición de ataque en el curso 
de una partida Geller-Gufeld (amistosa, Moscú, 1969). 
Con su última jugada —T4R— las blancas amenazan 
T4C+, que, a primera vista, parece tan imparable 
como decisiva. Sin embargo, hay una sutilísima defen¬ 
sa que, bruscamente, dio un cambio radical a la lu¬ 
cha, ¿La encontrará usted? Tema: “piezas recargadas”. 


TIEMPO RARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintidós, para el de ter¬ 
cera; veinticinco, para el de club, y treinta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 107 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Mediante el sacrificio de peones, las negras consiguie¬ 
ron esta prometedora posición de ataque en el curso 
de la partida Konikowsky-Gromek (Polonia, 1970). 
En ella, continuando con una enérgica maniobra, en 
la que se especula con el tema de las columnas abier¬ 
tas, las negras pusieron rápido fin al juego, en forma 
tan precisa como elegante. ¿Cómo continuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciséis, para el de segunda; veintitrés, para el de ter¬ 
cera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 108 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Aunque las negras tienen un juego muy restringido 
en esta posición correspondiente a la partida Korch- 
noi-Suetin (Leningrado, 1963), parecen tener bien 
protegidas sus debilidades. Pero profundizando el es¬ 
tudio de la situación se encontrará una contundente 
maniobra que permite a las blancas alzarse con un 
rápido triunfo. ¿Cómo? Tema: “piezas recargadas”. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciocho, para el de segunda, veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 109 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Petrosian-Kopolevit, del Torneo de Ti- 
flis (1942), es esta posición cuyo desenlace nos mues¬ 
tra un instructivo ejemplo combinativo sobre el tema 
de ataque en columnas y diagonales. Así, aunque las 
negras parecen tener bien arropado a su Rey, la agre¬ 
siva disposición de las piezas blancas permitió a Pe- 
trosian rematar rápidamente la lucha. ¿Cómo conti¬ 
nuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciséis, para el de segunda; veinticuatro, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco e 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 110 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Pese a mantenerse el equilibrio de material y que, 
aparentemente, el Rey negro está seguro, en la par¬ 
tida Maric-Mujagic (Yugoslavia, 1970) se demostró 
que hay una tortísima continuación que conduce a las 
blancas a una rápida victoria. Tema, naturalmente, 
es el “ataque sobre el Rey en el centro”, pero ¿cómo 
lo llevaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintidós, para el de 
tercera; veinticinco, para el de club, y treinta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 111 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Hennings-Navarovsky, del Torneo de 
Kecskemet (1970), es esta interesante posición. En 
ella, a cambio de la pieza sacrificada, las blancas tie¬ 
nen un ataque tortísimo, hasta tal punto que están en 
condiciones de forzar la victoria con una espectacular 
maniobra. ¿Cómo continuaría usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciséis, para el de segunda; veintiocho, para el de 
tercera; treinta y dos, para el de club, y treinta y 
siete, para el aficionado. 
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PROBLEMA 112 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Un ejemplo del tema combinativo “ataque sobre 
columnas abiertas” nos lo ofrece esta posición, que 
corresponde a la partida Nagy-Eliskases (jugada por 
correo en 1938). Lucha con enroques en diferentes 
flancos, la iniciativa tiene un papel importantísimo 
y Eliskases supo aprovechar la excelente disposición 
de todas sus piezas para forzar un elegante remate. 
¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciocho para el de segunda; veintiséis, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA H¡* 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Tajmanov-Kusminij (Leningrado, 1950) 
es esta interesante posición, en la que las blancas tienen 
ventaja de espacio y buenas posibilidades de ataque 
sobre el debilitado enroque negro, y aunque éste pare¬ 
ce bien protegido, hay una fulminante continuación 
combinativa que concede a las blancas una ventaja 
decisiva. ¿La hallará usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciséis, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 114 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

La delicada situación del Rey blanco, encerrado en 
la banda, permite a las negras forzar un elegante de¬ 
senlace en esta posición, que se produjo en la partida 
Bruntrup-Dorawa (Alemania Oriental, 1964). Sin em¬ 
bargo, hay que maniobrar con precisión, ya que el 
blanco tiene, aparentemente, buenas posibilidades de¬ 
fensivas. Dorawa no acertó con la línea ganadora y la 
lucha terminó en tablas. ¿Logrará usted hallar el ca¬ 
mino victorioso? Tema: “desviación”. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
diecisiete, para el de segunda; veinticuatro, para el 
de tercera; veintinueve, para el de club, y treinta y 
dos, para el aficionado. 
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PROBLEMA 115 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Stevenson-Brien (Inglaterra, 1962) se 
llegó a esta interesante posición en la que, aparente¬ 
mente, las blancas están en dificultades, ante las ame¬ 
nazas A4A —combinada con T5R— y DXP+, Sin em¬ 
bargo, profundizando el estudio, podrá hallar usted la 
sutil maniobra combinativa en la que, especulando con 
el tema de “desviación” y la delicada situación del 
Rey negro, las blancas forzaron un fulminante y es¬ 
pectacular desenlace. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciocho, para el de segunda; veintiséis, para el de 
tercera; treinta y uno, para el de club, y treinta y 
seis, para el aficionado. 
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PROBLEMA 11@ 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Esta curiosa posición corresponde a la partida Steín- 
metz-Winkelmann (Bremen, 1962). En ella, con su 
última jugada (C5R), las blancas han planteado una 
triple amenaza, que, a primera vista, parece que fuer¬ 
za la ganancia de material. Profundizando en el estu¬ 
dio de la situación se observará que, efectivamente, 
las negras pierden material, pero están en condiciones 
de lograr un rápido triunfo mediante una enérgica ma¬ 
niobra combinativa. ¿Cuál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintidós, para el de ter¬ 
cera; veinticinco, para el de club, y treinta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 117 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Un espectacular remate se produjo en esta posición, 
correspondiente a la partida Morse-Buschine (Estados 
Unidos, 1963). La dominante situación de las piezas 
blancas les proporcionó una elegante victoria, tras una 
precisa maniobra combinativa, que decidió la lucha en 
cinco jugadas. ¿Cuáles son? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
diecisiete, para el de segunda; veintiséis, para el de 
tercera; treinta y uno, para el de club, y treinta y seis, 
para el aficionado. 
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BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En una exhibición de partidas simultáneas del gran 
maestro ruso Guíeld, en 1970, se llegó a esta intere¬ 
sante posición en la que, aparentemente, las posibili¬ 
dades de ambos contendientes son aproximadas, pues 
tienen los dos bandos fuertes amenazas sobre el en¬ 
roque. Pero, justamente en este instante, cuando pa¬ 
recía que las negras estaban muy bien, con la formi¬ 
dable amenaza D6T, Gufeld halló una sorprendente 
jugada que abatió la resistencia enemiga. ¿Cuál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
diecisiete, para el de segunda; veintiocho, para el de 
tercera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 119 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Aunque las negras tienen una superioridad estratégi¬ 
ca, en esta posición de la partida Suárez-Martín (Bue¬ 
nos Aires, 1968), no parece que, de momento, las 
blancas estén ante un peligro inminente. Sin embargo, 
hay una sutil continuación combinativa que, con dos 
fuertes jugadas, dejó a las negras con tan fuertes 
amenazas que las blancas se vieron obligadas a aban¬ 
donar. ¿Cómo continuaría usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciocho, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 120 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Con una espectacular maniobra combinativa, especu¬ 
lando con el tema de la “desviación”, las blancas se 
impusieron rápidamente en esta posición, que se pro¬ 
dujo en la partida Iourkov-Gussev, del Torneo de 
Moscú (1963). Cuatro precisas jugadas dejaron a las 
negras en una situación desesperada. ¿Las encontrará 
usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
diecisiete, para el de segunda; veinticinco, para el 
de tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Aunque las blancas tienen ventaja de material, en esta 
posición, correspondiente a la partida Tolush-Kopilov 
(Leningrado, 1954), las negras poseen excelentes pers¬ 
pectivas de ataque, gracias a la fuerza táctica de su 
Peón en 6TD y la agresiva disposición de sus piezas. 
Hasta tal punto, que mediante un fino juego combi- 
nativo, decidieron pronto la lucha. ¿Ve usted el cami¬ 
no ganador? Tema —sólo como orientación para los 
jugadores de poca experiencia—: “pieza recargada” 
(la que realiza una doble labor defensiva). 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
diecinueve, para el de segunda; treinta, para el de ter¬ 
cera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 122 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En la Olimpiada de Leipzig (1960) se llegó a esta po¬ 
sición en la partida Tal-Najdorf. Las piezas negras 
están bien situadas, pero su enroque, sin adecuado 
apoyo, es vulnerable. Tal, con enérgica maniobra com- 
binativa, sacó provecho de esta coyuntura y remató 
la lucha en forma rápida y espectacular. ¿Hallará us¬ 
ted el sistema ganador? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
diecisiete, para el segunda; veinticinco, para el de terr 
cera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 123 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Las blancas tienen un tortísimo itaque en esta posi¬ 
ción, que corresponde a la partida Minic-Estrin (Mos¬ 
cú, 1961). Sin embargo, la tarea de rematar el juego 
no parece fácil, ya que las negras tienen bien situa¬ 
das sus piezas para la defensa. Minie, con una ele¬ 
gante maniobra combinativa, logró hallar una expedi¬ 
tiva vía para anotarse la victoria. ¿Cuál es? Varios 
temas coinciden en este ataque. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera, 
treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 124 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Aunque el enroque negro parecía bien protegido, en 
esta posición de la partida Blon-Brink Clausen (Di¬ 
namarca, 1964), las piezas blancas, excelentemente 
dispuestas para el ataque, permitieron iniciar aquí un 
excelente juego combinativo que decidió la lucha con 
bellas y espectaculares jugadas. ¿Cómo continuaría us¬ 
ted? Tema: ataque sobre columnas y diagonales. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
diecisiete, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, para 
el aficionado. 
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FR0BLEMA 32 § 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Del Campeonato Ruso por Equipos de 1964 es esta po 
sición, que se produjo en la partida Furman-Klovan. 
En ella las negras tienen activamente dispuestas sus 
piezas para el ataque sobre el enroque y, efectiva¬ 
mente, con una contundente maniobra pueden forzar 
un rápido desenlace. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 126 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

La debilitada situación del enroque negro sugiere mu¬ 
chos temas de ataque antes de que las negras puedan 
materializar su doble amenaza C6R y CXA. Así, en 
la partida Zelevinsky-Berezin (Moscú, 1957), a la que 
corresponde esta posición, las blancas remataron la 
lucha con una espectacular maniobra que usted, ami¬ 
go lector, deberá encontrar. Tema: ataque sobre co¬ 
lumnas abiertas y diagonales. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
diecisiete, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 127 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Del match Tarrasch-Schlesehter, disputado en 1911, es 
esta interesante posición, la cual nos brinda un bello 
tema combinativo. Aparentemente la situación del Rey 
negro no parece muy comprometida, pero hay una 
sutil maniobra que decide la lucha en cinco jugadas» 
¿Cuáles son? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría: 
diecinueve, para el de segunda; veinticinco, para el 
de tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 128 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Del Campeonato de Moscú (1958) es esta posición, que 
corresponde a la partida Bolkevich-Liskov. En ella, las 
negras parecen tener un juego satisfactorio, con pre¬ 
sión sobre el ala de Dama, pero hay puntos vulnera¬ 
bles en su situación —piezas “indefensas” y debilitado 
enroque—, lo que aprovechó el conductor de las pie¬ 
zas blancas para imponerse, tras bella maniobra com- 
binativa. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; veintiocho, para el de ter¬ 
cera; treinta y dos, para el de club, y treinta y siete, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 129 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Lomaja-Holmov (URSS, 1961) es esta 
interesante posición en la que, pese al dominio blanco, 
las negras tienen fuertes amenazas de reacción, tras 
su avance P6AD. Pero iue precisamente en este ins¬ 
tante cuando inició el conductor de las piezas blancas 
un fino juego combinativo, que condujo a una rápida 
victoria. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 130 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Allan-Doda, de la Olimpiada de Lu¬ 
gano (1968), es esta interesante posición, en la que 
las negras, especulando con conocidos temas combi- 
nativos, remataron rápidamente la lucha. Siete preci¬ 
sas jugadas dejaron a las blancas en situación deses¬ 
perada. Como orientación les diré que casi todas las 
piezas negras intervienen en la maniobra ganadora. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
diecisiete, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 131 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Planinc-Cixic (Yugoslavia, 1970) se pro¬ 
dujo esta posición, en la que, como salta a la vista, 
las blancas tienen clara ventaja de espacio. Hasta tal 
punto, que están en condiciones de forzar la victoria 
rápidamente mediante un sutil juego combinativo. 
Tema: ataque combinado sobre columnas y diagona¬ 
les. Pero ¿cómo lo conduciría usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría: 
dieciséis, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 132 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

La ventaja de las blancas es clara en esta posición, a 
la que se llegó en la partida Zlotnik-Gik (Dubna, 
1968). Y aunque el Rey negro ha buscado refugio lejos 
del centro, al no haber realizado el enroque, su segu¬ 
ridad sólo es aparente. Hasta tal punto que con una 
maniobra combinativa, especulando con la mal pro¬ 
tegida línea negra, forzaron las blancas un fulminante 
desenlace. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciocho, para el de segunda; treinta, para el de ter¬ 
cera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 133 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A esta interesante posición se llegó en la partida Ne- 
delkovic-Udovcic, del Campeonato de Yugoslavia de 
1952. En ella las blancas continuaron con 1. T8C??, 
y se vieron sorprendidas por una contundente réplica 
que decidió la lucha ¡en dos jugadas! Hallarlas es la 
primera parte del problema. La segunda, amigo lector, 
es encontrar la línea que hubiera dado el triunfo a las 
blancas, que en sencilla maniobra pueden forzar la ga¬ 
nancia de materiaL 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Para ambos problemas: ocho minutos para el jugador 
de primera categoría; veinte, para el de segunda; 
treinta, para el de tercera; treinta y cinco, para el 
de club, y cuarenta, para el aficionado. 
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PROBLEMA 134 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

A esta posición se llegó en la partida Rajzman-Zuho- 
vitcky (URSS, 1970), y en ella, aunque es evidente 
la superioridad de las negras, no resulta fácil hallar la 
continuación decisiva, toda vez que hay muchas líneas 
engañosas que exigen un bien calculado análisis para 
desecharlas. Cinco precisas jugadas tiene la línea ga¬ 
nadora. ¿Logrará encontrarlas usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciséis, para el de segunda; veintitrés, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 135 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Ljubojevic-Honfi (Yugoslavia, 1970) es 
esta interesante posición que he seleccionado. En ella 
tenemos una clara muestra del aprovechamiento de 
las columnas abiertas para el ataque contra el enro¬ 
que. Porque, mediante un preciso juego combinativo, 
las blancas decidieron la lucha rápida y espectacular¬ 
mente. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciséis, para el de segunda; veinticuatro, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 136 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Un joven jugador alemán occidental, de quince años, 
D. Buchenthal, remató brillantemente esta posición 
correspondiente a su partida con Schuhmacher, en 
1969, con un espectacular juego combinativo. El tema, 
naturalmente, es el “ataque sobre el Rey negro”, sa¬ 
cando provecho de su mala situación en el centro y 
retrasado desarrollo de piezas. Siete jugadas decidie¬ 
ron la lucha, de las que son claves las dos primeras,,, 
¡y la séptima! ¿Las hallará usted, amigo lector? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciséis, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 137 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Gurgenidze-Sergeiev (URSS, 1962) es 
esta posición, en la que las negras tienen muy bien 
distribuidas sus piezas. Así, pese a que las blancas no 
parecen tener un peligro inminente, la realidad es 
bien distinta, ya que hay una enérgica maniobra que 
decide rápida y espectacularmente la lucha. Tema: 
ataque sobre columnas y diagonales. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Nueve minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; veintiocho, para el de 
tercera; treinta y dos, para el de club, y treinta y 
cuatro, para el aficionado. 
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PROBLEMA 138 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

La posición que he seleccionado, correspondiente a la 
partida Spassky-Polugajevsky, del Campeonato Ruso 
de 1961, nos muestra el momento decisivo de la mis¬ 
ma. El ex campeón mundial, después de haber juga¬ 
do en gran estilo, no acertó aquí con la continuación 
justa y acabó perdiendo. Su tarea, amigo lector, es 
encontrar la maniobra ganadora. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Nueve minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciocho, para el de segunda; veintisiete, para el de 
tercera; treinta y dos, para el de club, y treinta y 
siete, para el aficionado. 
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PROBLEMA 139 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Del Torneo Internacional de Moscú (1925) es esta po¬ 
sición, correspondiente a la partida Tartakower-Ru- 
binstein. Pese al equilibrio de material y a que las 
negras parecen tener bien protegidos sus puntos dé¬ 
biles, hay una sutil maniobra combinativa que conduce 
a una rápida victoria de las blancas. Siete precisas 
jugadas dejaron a las negras sin esperanzas y de ellas 
son claves las cuatro primeras. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Nueve minutos, para el jugador de primera categoría; 
diecinueve, para el de segunda; veintiocho, para el de 
tercera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 140 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Especulando con su ventaja de desarrollo de piezas, 
las blancas remataron rápidamente esta posición, que 
corresponde a la partida Sajarov-Nemet, del match 
Rusia-Yugoslavia de 1963. Un ataque combinado so¬ 
bre el centro y flanco de Rey condujo a la victoria, 
quedando la lucha decidida en ocho jugadas, de las 
que son claves la primera, la cuarta y la quinta. ¿Las 
hallará usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Nueve minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta y dos, para el de 
tercera; treinta y siete, para el de club, y cuarenta y 
dos, para el aficionado. 
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NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

La posición que he seleccionado corresponde a la par¬ 
tida Padevsky-Jansa, de la Copa de Europa (Kapfen- 
berg, 1970), y nos sugiere un doble problema. 

En primer lugar hay que encontrar la contundente 
maniobra que permite a las negras rematar pronta¬ 
mente la lucha. Una vez hallada —debe buscarse el 
método ganador antes de seguir leyendo—, viene la 
segunda parte del problema: las negras jugaron en la 
partida 1. ... C4A, y entonces fueron las blancas quie¬ 
nes, inesperadamente, se alzaron con fulminante triun¬ 
fo. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos, para el jugador de primera categoría; 
diecinueve, para el de segunda; veintisiete, para el 
de tercera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta» 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 142 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A pesar de que el enroque de las negras parece bien 
protegido, en esta posición, que se produjo en la par¬ 
tida Holmov-Bannik (URSS, 1962), las blancas logra¬ 
ron sacar provecho de la activísima situación de sus 
piezas para rematar la lucha con un espectacular jue¬ 
go combinativo. ¿Cómo continuará usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos, para el jugador de primera categoría; 
diecinueve, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera: treinta, para el de club, y treinta y cinco, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 143 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Bikov-Shubukov (URSS, 1970) es esta 
interesante posición. En ella las negras tienen una 
ligera ventaja estratégica y supieron hallar el punto 
vulnerable del juego blanco para, mediante una es¬ 
pectacular maniobra combinativa, rematar la lucha en 
brillante estilo. ¿Cómo continuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciocho, para el de segunda; veintiséis, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Aunque la situación de las negras parece bien protegi¬ 
da y amenazan mejorarla aún con T1CR, la realidad 
es que en esta posición, correspondiente a la partida 
Alsine-Posilaiev, del Campeonato de Ucrania (1964), 
la excelente disposición de las piezas blancas permite 
a este bando alcanzar la victoria de dos formas dis¬ 
tintas. En ambas, como es lógico, el tema es el “ata¬ 
que sobre la columna abierta”. ¿Las encontrará usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinticuatro, para el de segunda; treinta y seis, para 
el de tercera; cuarenta y uno, para el de club, y cua¬ 
renta y seis, para el aficionado. 
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PROBLEMA 145 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Una típica combinación de ataque sobre el enroque, 
muy conocida, se produjo en esta posición de la par¬ 
tida De Rooi-Crabbendam (Beverwijk, 1965). Claves 
son las primeras jugadas de la maniobra que, aunque 
es larga, no encierra mayores dificultades, salvo cor¬ 
tar los posibles escapes del Rey negro. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de ter¬ 
cera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 14G 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Portisch-Aarón es esta interesante po¬ 
sición, que dio lugar a una de las mayores sorpresas 
de la Olimpiada de Varna de 1962. Porque, pese a la 
diferencia de calidad de los contendientes, el joven 
valor indio, conduciendo las piezas negras, supo ver 
un punto vulnerable en la aparentemente superior si¬ 
tuación del gran maestro húngaro, y con una elegante 
combinación logró alzarse con la victoria. Son jugadas 
claves la primera, la cuarta y la quinta de la ma¬ 
niobra. ¿Las hallará usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Once minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciocho, para el de segunda; treinta, para el de ter¬ 
cera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta y 
cinco, para el aficionado. 
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PROBLEMA 147 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

El ex campeón mundial Mikhail Tal remató con es¬ 
pectacular maniobra combinativa esta posición, que 
se produjo en su partida contra Spiridonov (blancas), 
del Torneo de Tiflis (1970). Ciertamente, aunque la 
continuación es larga, solamente entrañan dificultad 
las primeras jugadas, si bien hay que conducir el ata¬ 
que con precisión. ¿Cómo continuaría usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Doce minutos, para el jugador de primera categoría; 
veintiuno, para el de segunda; treinta, para el de ter¬ 
cera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 148 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A esta posición se llegó en la partida Jermenkov-Sax 
(Polonia, 1969), cuyo desenlace fue realmente intere¬ 
sante. La agresiva situación de las piezas negras, in= 
cluso con amenazas fortísimas, como DXT+, combi¬ 
nada con P7D, induce a considerar como favorables 
sus perspectivas. Pero hay una sutil continuación com- 
binativa que en siete jugadas dejó a las blancas con 
un final ganador. ¿Logrará hallarla usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Doce minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de terce¬ 
ra; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, para 
@1 aficionado. 
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BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Con un conocido tema combinativo, las blancas forza¬ 
ron un elegante desenlace en esta posición, que corres¬ 
ponde a la partida Benzinger-Grass (Munich, 1963). 
Aunque la primera parte déla maniobra no es difícil, 
la auténtica clave está en la sexta jugada, que con¬ 
duce al mate rápidamente. ¿Cómo continuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Doce minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinticinco para el de segunda; cuarenta para el de 
tercera; cincuenta, para el de club, y una hora, para 
el aficionado. 
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BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

El tema de “ataque sobre columnas abiertas” es fre¬ 
cuente base de espectaculares maniobras combinati- 
vas. Y así, en esta posición de la partida Korchmar- 
Poliak (URSS, 1937), tenemos un bello ejemplo, ya 
que, con una enérgica continuación, las blancas deci¬ 
dieron la lucha en siete jugadas, de las que son clave 
las cuatro primeras. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Doce minutos, para el jugador de primera categoría; 
veintiocho, para el de segunda; cuarenta para el de 
tercera; cuarenta y cinco, para el de club, y cincuenta, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 151 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A esta posición se llegó en la partida Tajmanov-Li- 
sitzin, del Campeonato de Leningrado (1948). Es evi¬ 
dente que las blancas tienen en ella una clara supe¬ 
rioridad de espacio; sin embargo, no parece fácil la 
forma de rematar el juego. Pero hay un punto vul¬ 
nerable en la situación negra, que permite alcanzar 
ventaja decisiva, tras hábil maniobra combinativa. 
¿Cuál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Doce minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 152 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Esta interesante posición corresponde a la partida Sil- 
ver-Konstantinopolsky, y en ella, tras sacrificar una 
Torre, las blancas plantearon la mortal amenaza 
DXA+!, seguida de C4C, que aparentemente no tiene 
parada eficaz. Sin embargo, con una violenta reacción 
y bellas evoluciones combinativas, las negras se al¬ 
zaron con la victoria. Hallar el método ganador es, 
ahora, su tarea. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Catorce minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; veinticinco, para el de segunda; treinta y cinco, 
para el de tercera; cuarenta, para el de club, y cua¬ 
renta y cinco, para el aficionado. 
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SOLUCIONES 


PROBLEMA 1 

1. ... C5CÜ, y las blancas abandonaron, indefensas ante 
la doble amenaza 2. ... CXP mate y 2. ... DXD. 

PROBLEMA 2 

1. T5T+!, PXT (si 1. ... R2C; 2. C5A+, R3A; 3. D5C 
mate); 2. D8C+, y las negras abandonaron, puesto 
que si 2. ... R3T, seguiría 3. C5A mate. 

PROBLEMA 3 

1. T8D+Ü. y las negras abandonaron, ya que si 1. ... 
TXT; 2. D3A+, y si 1. DXT; 2. D5R+, con mate 
imparable en ambos casos. 

PROBLEMA 4 

1. ... T7C!; 2. D4R (claro está que si 2. DXT, D4T 
mate, y si 2. D4C, P4TR ganaría la Dama), TXPT+!; 
3. RXT, D4T+; 4. R2C, DXT. y las blancas abando¬ 
naron. 

PROBLEMA 5 

1. ... D3AÜ; 2. D1AB (claro está que si 2. DXD, T8D 
mate; si 2. D2R, D8A+; 3. DIA, T8D gana, y si 2. 
Txp+, R2T!), D7A! y las blancas abandonaron, ante 
la imparable amenaza T8D. 
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PROBLEMA 6 

1. AXPÜ, A5R (si 1. ... TXD; 2. AXP+, R1T; 3. C6C 
mate; y si 1. ... PXA; 2. TXT); 2. DxA! y las negras 
abandonaron, ante el mate amenazado, así como las 
dos torres comprometidas. 

PROBLEMA 7 

I. P7T!, AXP; 2. T6T+Ü, B2A (si 2. ... RXT; 3. 
P8C=D+ decide); 3. TxA y las negras abandonaron, 
después de 3. ... Txp+; 4. R3R, T8D; 5. T6T, T8R+; 
6. R4A, P5D; 7. TXP, R1C; 8. T6T, T8CR; 9. T8T+, 
R2A; 10. P6R+. Un preciso finaL 

PROBLEMA 8 

1. Dxp+ü y las negras abandonaron. En efecto, si 
1. ... RXD; 2. CXC+, R1C; 3. C6A+, R1T; 4. C5D+, 
seguido de CXD, y las blancas ganarían una pieza. 

PROBLEMA 9 

1. T8T+, R3C; 2. Txp+ü y las negras abandonaron, 
puesto que si 2. ... PXT; 3. D8C+, R3A; 4. D8A+ 
gana la Dama; si 2. ... RXT; 3. D8T+, R3C; 4. D5T+, 
R3A; 5. P5C+, y si 2. ... R2A; 3. D7A+, R1C; 4. D8A+, 
R2A (o 4. ... DIA; 5. T8T+!); 5. D6R+, y 6. T8T mate. 
Finalmente, si 2. ... R4C; 3. D5R+!, RXP (si 3. ... 
RXT; 4. D5T mate); 4. D5T+ y ganan 

PROBLEMA 10 

1. AxC!, AXA; 2. DXA!, DXT; 3. C4T! y las negras 
abandonaron, indefensas ante la maniobra 4. Cxp, con 
amenazas de mate con D7C, C6T y C7R. 

PROBLEMA 11 

1. Txp+!, TXT (no servía 1. DxT a causa de 2. 
DXT ganando); 2. P7A y las negras abandonaron, ya 


160 



que si 2. ... TXT+; 3. DXT+, D2T; 4. P8A=D+ y ga¬ 
nan, mientras que si 2. ... DXP; 3. DXD decide, 

PROBLEMA 12 

1. CXP!, PXC; 2. DXT+!, TXD; 3. TXT+, R2C (si 
3. RXT; 4. P7A gana); 4. F7A, D5T; 5. T8-1A! 
y las negras abandonaron, pues no pueden evitar que 
el Peón corone. Un error hubiera sido 5. T1-1AR?, 
debido a 5. ... A4R!, con la doble amenaza Dxp mate 
y AXPA. 

PROBLEMA 13 

1. D7D+U* CXD; 2. TXT+, R2R; 3. A6D+ y las negras 
abandonaron. En efecto, el mate es imparable, ya que 
a 3. ... R3R seguiría 4. T8R. Una sencilla pero bella 
maniobra combinativa. 

PROBLEMA 14 

1. C6A, TRIAR (si 1. ... PXC; 2. T7T mate. Las ne¬ 
gras pretenden evitar 2. TXPC, pero...); 2. TXPC!, 
TXC; 3. R5R! y las negras abandonaron, porque si 
sitúan una de las torres en 1AR, sigue 4. T7T+, R1C; 
5. T7A-7C mate. 

PROBLEMA 15 

1. D5T!, P4R (si 1. ... RXC; 2. A5C+, R2C; 3. D6T+, 
R1C; 4. A6A y 5. D7C mate, y si 1. ... T1TR; 2. A6T+, 
RXC; 3. D5C mate); 2. A5C! y las negras abandona¬ 
ron, ante la mortal amenaza 3. Dxp o D6T mate. 

PROBLEMA 16 

1. D4TÜ (excelente jugada, dentro del tema de “des¬ 
viación”: la Dama negra no puede ya seguir prote- 
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giendo la casilla 3TR y a su PTR, simultáneamente), 
DxD; 2. T6T+ y las negras abandonaron, pues si 2. ... 
R1C; 3. TXA+, RIA; 4. T8T mate. 

PROBLEMA 17 

1. D6TÜ y las negras abandonaron, puesto que si 1. ... 
AXA; 2. CXA+ seguido de mate. Falso sería 1. C7R+?, 
R1T; 2. D6T? debido a DxA! ganando. 

PROBLEMA 18 

1. DXA+!, DXD; 2. A6D! y las negras abandonaron, 
ante la pérdida de material, ya que no es posible 2. 
... DxA, a causa de 3. T8R mate. Buen ejemplo del 
tema de “desviación”. 

PROBLEMA 19 

1. TXP+ü; 2. RXT, T1T+; 3. R1C, AXD+ y las 
blancas abandonaron, ya que si 4. T3R, AXT+; 5. RIA, 
D5C!, Con abrumadora ventaja de material y ganador 
ataque; también, si 4. RIA, las negras ganan con T8T 
mate. 

PROBLEMA 20 

1. DXP+Ü, CXD; 2. TXC+, R1T; 3. T8C+Ü y las 
negras abandonaron. En efecto, si 3. ... RXT seguiría 
mate en dos jugadas, mediante 4. T1C+, D4C; 5. TxD. 
Importancia grande tiene el jaque doble, con Torre y 
Alfil, en la tercera jugada. 

PROBLEMA 21 

1. TXP+!, RXT; 2. T1A+, R2R; 3. D4T4- y las negras 
abandonaron, puesto que a 3. R2D seguiría 4. 
T7A+ que conduce al mate. 
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PROBLEMA 22 

Polugajevsky jugó 1 ... D7A+, y tras 2. D3C!, DxP+; 

3. R5C, D7D+; 4. D3R, D7C + ; 5. R6T, acabó perdiendo. 
Se ganaba con 1. ... D5B+!; 2. D4C (si 2. R3C, T8C+), 
P4C+, seguido de la captura de la Torre. 

PROBLEMA 23 

1. TxA+! (elimina al mejor protector del enroque), 
RXT; 2. D6T+, R1C; 3. P6R! (excelente jugada de 
“obstrucción”, que corta la salida al Rey negro por 
3R y 2A), T2A (vano intento de liberación, ya que 
si 3. ... AXP; 4. DXP+, y 5. T1T+); 4. T1TR! y las 
negras abandonaron ante 5. D8T mate. 

PROBLEMA 24 

1. A5CRÜ y las negras abandonaron. En efecto, si 1. 
... DXA; 2. DXP+Ü, TXD; 3. T8R mate. Este sorpren¬ 
dente final se produciría igualmente contra cualquier 
jugada de la Dama negra, como 1. ... D2A, 1. ... D3C 
o 1. ... D4T. 

PROBLEMA 25 

1. ... TxA+ü y las blancas abandonaron. En efecto, 
después de 2. TXT seguiría DXD; mientras que si 2. 
DXT, Dxp+; 3. R1T, D7A! y no habría defensa efi¬ 
caz contra D7C mate, puesto que si 4. D1C, DXPA+ 
seguido de mate. 

PROBLEMA 26 

1. A7AÜ (excelente jugada de “obstrucción”, que plan¬ 
tea la doble amenaza de mate, con Txp y D7C), TXA 
(o bien 1. ... DXA; 2. TXP+!, DXT; 3. D7C+, RXP; 

4. T1T mate); 2. D7C+Ü y las negras abandonaron, 
tras esta bella jugada de “desviación”, pues si 2. ... 
TXD; 3. Txp mate, y si 2. ... RXP; 3. T1T mate. 
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PROBLEMA 27 

1. CxP! (activando sus piezas y abriendo la columna 
de Dama), PXC; 2. TXP, D3R; 3. A4AD!, D5R; 4. 
AxC! y las negras abandonaron, puesto que si 4. ■>». 
DxD; 5. T1R+ conduciría al mate. 

PROBLEMA 28 

1. CxC, DXC; 2. AxPC! (desviada la Dama negra de 
la tercera línea, esta maniobra es decisiva), AxA; 3. 
D5T! y las negras abandonaron, ante la doble ame¬ 
naza 4. DXPT mate y 4. AXPT+ ganando la Dama. 

PROBLEMA 29 

1. ... TXT!; 2. PXT, C6T+! y las blancas abandonaron. 
En efecto, si 3. PXC, Axp+; 4. R1T, D6A+ decide, 
y si 3. R1T, C7A+ ganaría material, con decisivo ata¬ 
que: 4. R1C, CXT; DXC, T1AD!, etc. 

PROBLEMA 30 

1. ... P5AÜ (amenaza AXP. Si 1. ... D6A+; 2. R2A, 
D1T; 3. D6C!, con la amenaza D8C); 2. P8T=D, A6R! 
y las blancas abandonaron. En efecto, no hay defensa 
eficaz contra D7D mate, puesto que si 3. D5T, D8A+ 
seguido de 4. ... D6D, y si 3. D5D, D8A+; 4. R2A, D8A 
mate. 

PROBLEMA 31 

1. TXP+!; 2. PXT, TXP+; 3. R2C, D5T!; 4. RIA 
(escapa el Rey ante T7T+ y TXP+), T8T+; 5. R2R, 
DXP+; 6. R3D, T6T+; 7. R4A, DXT; 8. D7R? (error 
que acelera el desenlace cuando la lucha ya está de¬ 
cidida), D6D+! y las blancas abandonaron, pues pier¬ 
den la Torre, con jaque. 
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PROBLEMA 32 

1. DXA+Ü, RXD; 2. T8T* y las negras abandonaron 
ante la imparable amenaza de mate, con T1-7T. Real¬ 
mente bella es esta maniobra por la auténtica clave, 
que es la segunda jugada. 

PROBLEMA 33 

L A7A+!, R1T; 2. A8RÜ y las negras abandonaron, 
ante la mortal amenaza DxA, que no tiene defensa 
satisfactoria (o bien la entrada de la Dama blanca 
en 8AR). Un excelente ejemplo del tema de “obstruc¬ 
ción” y ataque sobre la octava línea. 

PROBLEMA 34 

1. C6R!, A1AR (no era posible 1. ... AxC? a causa de 

2. AXC+ ganando la Dama); 2. P4CD y las negras 
abandonaron, ya que su Dama está perdida, pues si 
2. CXP; 3. AXA+, RXA; 4. CXA+, y 5. DXD. El 
ataque “en descubierta” tiene también en este proble¬ 
ma una clara muestra de su eficacia. 

PROBLEMA 35 

1. C5C+!, R3T; 2. C7A+, R2T; 3. D6T+Ü, AXD; 4. 
C5C+, R1T; 5. T7T mate. Todas las jugadas son prác¬ 
ticamente forzadas, ya que si 1. RlT hubiera se¬ 
guido la misma línea que en la partida. 

PROBLEMA 36 

1. ... T1D1 (tema: “desviación”. La Dama ha de se¬ 
guir protegiendo su Torre); 2. D3R, DXPAU (de nue¬ 
vo “desviación”: se trata de alejar la Torre de la 
primera línea: 3. TXD?, T8D mate); 3. RIA (tampoco 
resolvería nada 3. DXA a causa de 3. ... DXT+, y 4. 
... DXT), T8D+; 4. TXT, DXT+ y las blancas aban¬ 
donaron, pues si 5. D1R, D6D+ seguido de mate. 
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PROBLEMA 37 

1. C7R+!, T1XC (si 1. ... T7XC; 2. DXT!, y no sería 
posible 2. ... TXD, debido a 3. T8D+, seguido de mate; 
mientras que si 2. ... P4A; 3. T8D, A4C; 4. D8A+Ü, 
TXD; 5. TXT mate, o bien 3. ... TXT; 4. DXT+, R2A; 
5. D7R+, R1C; 6. D8A mate); 2. T8D+, T1R; 3. 
D8AR+! y las negras abandonaron, pues a 3. ... TXD; 
4. TXT mate. Un bello ejemplo del tema de “ataque 
en la octava línea”. 

PROBLEMA 38 

1. T2DÜ (pero no 1. TXC?, a causa de T8D con mate) 
y las negras pierden pieza, ya que si 1. T1AD; 2. 
DXCÜ, D8R+; 3. R2T, D4R+; 4. P4A, y no sería po¬ 
sible 1. ... DXD debido a 2. TXT mate. Finalmente, 
si 1. ... CXT; 2. DXD gana, y si 1. ... D1C; 2. TXT+, 
DXT; 3. DXC. 

PROBLEMA 39 

1. ... T4TR!; 2. TXA (forzada ante la amenaza 2. ... 
TXP+), TXP+Ü y las blancas abandonaron. Un bonito 
ejemplo del tema de “desviación”. En efecto, después 
de 3. DXT seguiría 3. ... T7D+; 4. R1T, D7C mate. 

PROBLEMA 40 

1. C6C+! y las negras abandonaron. Efectivamente, si 
1. ... PAXC, seguiría 2. DXP+Ü, RXD; 3. T3T+, A5T; 
4. TXA mate, y si 1. R1C; 2. DXP+Ü, RXD; 3. 
T3T+, A5T; 4. TXA+, seguido de 5. T8T mate. 

PROBLEMA 41 

1. CXP!, RXC; 2. TXP!, TXT; 3. T1R, R3C (no servía 
3. ... A1A, a causa de 4. DXT, y tampoco 3. ... R1C, 
debido a 4. TXT!, R1T; 5. TXA!, DXT; 6. DXT); 4. 
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TXT, A2R; 5. D4C+ y las negras abandonaron, puesto 
que si 5. ... R2T; 6. AxC, AxA (si 6. ... PXA; 7. 
A2A+, R1T; 8. D6C); 7. D4R+, D3C; 8. A2A! ganando. 

PROBLEMA 42 

1. ... TXA!; 2. DXT (si 2. PXT, D6A!; 3. D2A, AXP! 
sería decisivo), AXP+; 3. T3D (o bien 3. RIA, A4C+, 
seguido de mate), D7D! y las blancas abandonaron, al 
perder la Torre. 

PROBLEMA 43 

1. TXPÜ, PXT; 2. A4A+, RIA; 3. D6T+, T2C; 4. 
CXP+, R2R; 5. D5C+, R2D; 6. T1D+, C3D; 7. C6A+ 
(también ganaba 7. TXC+, seguido de DXD), R2R 
(si 7. ... R2A; 8. D5T+); 8. CxP+ y las negras aban¬ 
donaron. Inferior era 1. CxPT a causa de T2D! 

PROBLEMA 44 

1. TXT+, DXT; 2. AXP! y las negras abandonaron, 
ante la pérdida de material, puesto que no sirve 2. 
... PXA, a causa de 3. Dxp+, R1T; 4. C7A+ ganando 
la Dama, o bien 3. ... RIA; 4. D7A mate. 

PROBLEMA 45 

1. TXP! (para que el Caballo entre en acción con de¬ 
cisivos efectos), AXT; 2. CXA, D4R (si 2. TXC; 
3. DXT, T1AR; 4. D6R+!, DXD; 5. TXA+ ganando); 
3. AXA! y las negras abandonaron, ya que si 3. ... 
DXC; 4. A6A+!, con mate en dos jugadas. 

PROBLEMA 46 

1. ... TXA!; 2. CXT, AXP+Ü; 3. RXA (claro está que 
si 3. R1T, T8C+), D5D+!; 4. R2R, T7C+ y las blancas 
abandonaron, ante el inminente desenlace. 
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PROBLEMA 47 

1 txAÜ; 2. TXT, D7DÜ y las blancas abandona¬ 
ron. El tema de la maniobra es el “ataque sobre la 
primera línea” enemiga y el abandono está justifica¬ 
do ya que si 3. TXD, T8R+, y si 3. T1AD, T8R! con¬ 
duce al mate. La clave 1. ... TxAÜ es para evitar la 
defensa 2. T3-3D, que hubiera refutado la prematura 
penetración de la Dama con 1. ... D7D? (tema, des¬ 
viación”). 

PROBLEMA 48 

1. D2D!, T1D (si 1 ... A3R; 2. C4T, D3A; 3. A5C 
gana la Dama, y si 1. ... C3A; 2. C5R. Finalmente, si 
1. ... AXPCR; 2. C5R); 2. C4T y las negras abando¬ 
naron, puesto que a 2. ... D3A; 3. A5C gana la Torre. 

PROBLEMA 49 

1. ... T3T!; 2. D5C (hay que proteger la Torre ante 2. 
... C6A+, seguido de DXT), TxA!; 3. T5AD (si 

3. PXT?, C6A+ decide. Ahora las blancas preparan 4. 
T7A, pero...), D6CRÜ y las blancas abandonaron, 
puesto que si 4. PAXD, C7R+; 5. R1T, T8A mate, y si 

4. PTxD, C7R mate. 

PROBLEMA 50 

1. ... DXP+Ü; 2. CXD, AXC+; 3. R2T (si 3. R1C, 
P7R+; 4. RxA, PxA=D+ ganando rápidamente), 
A3A+; 4. R3C, A3D+; 5. D4A! (si 5. T4A, T7C mate), 
P5T+!; 6. AXP, T7C mate. 

PROBLEMA 51 

1. AXP+!, RXA (si 1. ... R2C; 2. P6A!, con la doble 
amenaza PXC y DXP+); 2. A5C+, C4B! (si 2. ... R2A; 
3. TXP+, RIA; 4. P6A!, o bien 3. ... R1C; 4. D4A+, 


168 



RlT; 5. D7A ganando); 3. D4A+!, T4D; 4. TxC+! 
y las negras abandonaron, puesto que si 4. RXT; 
5. T1R+, R4A; 6. D4A mate. 

PROBLEMA 52 

1. D3C+! (en la partida se siguió con 1. D6R?, D2R!, 
con igualdad), RlT; 2. D5R+, R1C; 3. D5C+, RlT; 
4. TXT, DXT; 5. D8D+, D1C; 6. D6A+, seguido de 
mate. 

PROBLEMA 53 

1. A5CÜ, P8T=D (si 1. ... PxA; 2. P6A!, seguido de 
mate, y si 1. ... DXA; 2. D8A+, R2C; 3. D7A+, R1C; 

4. DXP, imponiéndose con los peones del ala de Dama 
fácilmente); 2. D8R+, R2C; 3. D6C+, RIA; 4. DXP+, 
R1C; 5. D8D+, R2C; 6. D7R+, R1C; 7. D8R+ y las 
negras abandonaron, ya que si 7. ... R2C; 8. P6A+, 
R2T; 9. D7A+ y 10. D7C mate, o bien 7. ... R2T; 8. 
D6C+, RlT; 9. A6A mate. 

PROBLEMA 54 

1. C5T!, A4R (naturalmente, si 1. ... PXC; 2. T1CR 
sería decisiva); 2. P6A, D2D (si 2. ... D2AR; 3. C5C 
y el avance de Peón ganaría rápidamente); 3. P7A+, 
DXP (inútil tentativa de resistencia); 4. TXD, RXT; 

5. D6T y las negras abandonaron. 

PROBLEMA 55 

1. TxA! (elimina la mejor pieza defensora del enro¬ 
que), DXT; 2. A5R, D8A (contra la amenaza D5C); 
3. C6A+!, RlT (si 3. ... PXC; 4. Dxp con mate im¬ 
parable); 4. C5T!, D7A (o bien 4. ... P3A; 5. AXP¡); 
5. DxP y las negras abandonaron. 
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PROBLEMA 56 

1. T7T+I, RxT; 2. DXP+, R3T!; 3. T1T+, R4C; 4. D7T!, 
R3A (ante la amenaza D4T mate; si 4. ... R5A; 5. 
C5D+, R6C; 6. D2T+, R7A; 7. D1C+, R6C; 8. T3T 
mate); 5. C5D+, R3R; 6. C7A+, R3A; 7. D8T+ y las ne¬ 
gras abandonaron, ya que si 7. ... R4C; 8. D4T mate, 
y si 7. ... R2R o 7. ... R2A; 8. T7T+ y 9. D7C mate. 

PROBLEMA 57 

1. ... TxA! (eliminando al defensor de la importante 
casilla 2D); 2. PXT, Dxp y las blancas abandonaron. 
En efecto, si 3. RIA, D6R+!; 4. R1C (o bien 4. R1D, 
D7D mate), D3C+; 5. RIA, D7C+ ganando. 

PROBLEMA 58 

1. CXPR!, PXC; 2. T1AR!, C4A (ante la amenaza 
D7A+, seguido de Axp+); 3. AxC!, PXA; 4. DXPAB, 
A2C; 5. D7A+, BIT; 6. T6A!, T1CR (si 6. ... AXT; 

7. DXA+); 7. Axp y las negras abandonaron, inde¬ 
fensas ante 8. TxP mate, puesto que si 7. ... R2T; 

8. D6C+, R1T; 9. DXP+!, seguido de mate. 

PROBLEMA 59 

í. ... C5C! (el Rey blanco, súbitamente, se ve envuel¬ 
to en una red de mate con la amenaza T4C+ y C3A); 

2. T1D, T4C+? 3. R8T, C3A; 4. A4T+, B2B y las blan¬ 
cas abandonaron ante la mortal amenaza 5. ... TIC 
mate. 

PROBLEMA 60 

1. P6A!, PXP; 2. P7C!, AXP¡ 3. C5A, Al A; 4. D4C+, 
R2T; 5. T7R+! y las negras abandonaron, pues si 5. 
... AxT; 6. D7C mate. Es muy instructiva lá manio¬ 
bra de doble ruptura para abrir vías de penetración 
a sus piezas. 
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PROBLEMA 61 

1 . C5DÜ (cede la casilla 3AD al Alfil, para el ataque 
sobre la diagonal), PxC (ante la amenaza 2. C7R+, 
seguido de 3. T3TR); 2. T3TR, D2C; 3. A3AÜ, P5D; 
4. AXP y las negras abandonaron, ya que, tras 4. ... 
D x D; 5. AxD, no habría defensa contra T8T mate. 

PROBLEMA 62 

1. A3DÜ, CXT; 2. CST! y las negras abandonaron, ante 
la mortal amenaza D7C, ya que si 2. ... PxC, seguiría 

3. AXP+!, R1T; 4. A6C+, R1C; 5. D7T+ y 6. DXPA 
mate. Un instructivo ejemplo, con el doble sacrificio 
de material, para terminar con la típica maniobra del 
Alfil. 

PROBLEMA 63 

1. ... C4RÜ; 2. AXD, C6A+; 3.'RIA (si 3. R1T, C5D+; 

4. A2C, AXA+; 5. RXA, CXD), Cxp+; 4. R1C, C6A+ 
y tablas, por jaque continuo. 

PROBLEMA 64 

1. ... TXPÜ; 2. AXT, TXA; 3. RXT (o bien 3. C2C, 
D6TÜ; 4. RXT, A5R+; 5. C3D, DXPT mate), A5R+ 
y las blancas abandonaron, ya que si 4. R2C, D6T+, 
seguido de D8A mate. 

PROBLEMA 65 

1. Axp+!, RxA (si 1. ... R1T; 2. C5C, con la doble 
amenaza D5T y T3TR, decide); 2. C5C+, R3C (no 
sirve 2. ... R1C, por 3. D5T, D4AR; 4. T3TR y ganan); 

3. T3TR, A2D (algo mejor era 3. ... P4A, pero con 

4. D5T+, R3A; 5. C7C+, R2R; 6. CXT, RXC; 7. D6C!, 
no habría defensa ante 8. T8T+ y 9. DXPC mate, 
puesto que si 7. ... R1C; 8. T7T, A1A; 9. D5T!, segui¬ 
do de T8T); 4. C4R! y las negras abandonaron, ya que 
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si 4. ... D4AR; 5. CXA, D4D; 6. D4C+, R3A; 7. A5C+!, 
DxA; 8. C4R+ ganando la Dama. 

PROBLEMA 66 

1. CXPR!, PXC; 2. TXP+, A2R (o bien 2. ... RIA; 
3. TXC+!, PXT; 4. D6T+, R2R; 5. D7C mate); 3. 
TXA+!, RXT; 4. D6D+! (más enérgico que 4. C5D+, 
que ganaba la Dama), R1R; 5. D6R+ y las negras 
abandonaron, ante 6. D7A mate. 

PROBLEMA 67 

1. TxA! (elimina al único defensor del Rey negro), 
RXT; 2. T3C+, R2T; 3. A6C+! (la clave; no sirve 
ahora 3. ... PXA, a causa de 4. Txp, y no había 
defensa contra Dxp mate), R2C; 4. A7T+! y las ne¬ 
gras abandonaron, ya que si 4. ... RxA; 5. T3T y la 
entrada de la Dama (DXPT) deciden, y si 4. ... R1T; 

5. DXPT, con mate imparable. 

PROBLEMA 68 

1. TxPÜ, D4R (si 1. ... RXT; 2. C5C+, R3C; 3. A3D+, 
R4T; 4. CXPR, D3C; 5. CXA+ y ganan); 2. C6D+, 
R1D; 3. TXC+!, RXT (ante 4. C7A+ ganando la 
Dama); 4. D7T+ y las negras abandonaron, ya que 
si 4. ... R1D; 5. C7A+, y si 4. ... R3A; 5. A3A+, RxC; 

6. T1D+ decide. 

PROBLEMA 69 

1. D5C! y las negras abandonaron. En efecto, si 1. ... 
DxT; 2. D6A+, R1C; 3. P6T, seguido de mate. Tam¬ 
bién, si 1. ... P3A; 2. D6T! conduciría al mate o a de¬ 
cisiva ganancia de material, y, finalmente, si 1. ... 
PXP!; 2. D6A+, R1C; 3. T8D!, DxT; 4. AxP+, TxA; 
5. DXD+, TIA; 6. D5C+, con ventaja decisiva. 
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PROBLEMA 70 

1. ... T8TÜ (si 1. ... T7T; 2. C4D!, T7C+; 3. R1T!); 2. 
TXT, A6R+; 3. RIA, AXC+; 4. R1R, AXT; 5. T1AD, 
A7A+; 6. R2D, A4D; 7. PXP, Axp y las blancas 
abandonaron. 

PROBLEMA 71 

1. ... A7CDÜ (para permitir el acceso de la Dama a 
5R); 2. AXA, D5R!; 3. C4A, TXC!; 4. P3A (claro está 
que si 4. PXT, D7C mate), TXP; 5. D2R (ante la 
amenaza T8A+!, seguido de D7C mate. Si 5. D2A, 
DXD; 6. TXD, T1-1AR; 7. T2-1A, T7A y no habría 
defensa contra la maniobra T7C+, seguido de T1-7A), 
T1-1AR! y las blancas abandonaron, indefensas ante 
6. ... T7A. 

PROBLEMA 72 

1. ... A6TU (si 1. ... C7A+; 2. TXC, y si 1. ... CXA?; 

2. TD1R! gana material, ante TXD y T8R); 2. AXP+ 
(si 2. PXA?, D5R+ conduce al mate), RXA; 3. A5D, 
PXA; 4. Dxp, R1T!; 5. D5CR (o bien 5. PXA, T1CR!, 
seguido de C7A+), A5D!; 6. PXA, T1CR; 7. TD1R, 
CXT y las blancas abandonaron. 

PROBLEMA 73 

1. CXP!, AXC; 2. C4A!, P4AR (si 2. ... CXC; 3. T7D 
decide); 3. PXP, AXP; 4. D5T!, CxC; 5. AXA, C6R 
(desesperado intento); 6. T7D y las negras abando¬ 
naron, pues si 6. ... CXA; 7. DXC, T1AR (ante D7A+ 
y DXA mate); 8. TXA+, seguido de 9. Axp+, conduce 
al mate. 

PROBLEMA 74 

1. C6A+!, AXC (si 1. ... PXC; 2. PXP, AID; 3. D6T 
gana); 2. PXA, TR1C (o bien 2. ... PXP; 3. AXP y 
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no habría defensa eficaz contra 4. D6T, ya que si 3. 

D3C+; 4. A4D); 3. PXP, T8C; 4. DXP+Ü y las 
negras abandonaron, pues si 4. ... RXD; 5. T5T+, R1C; 
6. T8T+!, CXT; 7. PXC=D mate. 

PROBLEMA 75 

1. CXP!, D3A (si 1. ... RXC; 2. DXP+ gana rápida¬ 
mente); 2. D6T+!, R1C (o bien 2. ... RXC; 3. DXPT+, 
D2C; 4. AXP+ ganando); 3. A4D! y las negras aban¬ 
donaron, puesto que si 3. ... TXT+; 4. TXT, DxC; 5. 
T8R+!, DXT; 6. D7C mate. 

PROBLEMA 76 

1. ... C5A!; 2. D2D (único modo de mantener la de¬ 
fensa del PCD), C6D!; 3. DXC (no hay eficaz defen¬ 
sa contra la doble amenaza Txp+ y CxT), Txp+« 
4. R1T, Txp+! (deja al Rey sin la natural defensa de 
sus peones); 5. RXT, D6C+; 6. R1T, D6T+; 7. R1C, 
T3A! y las blancas abandonaron, ante T3C+, ya que 
si 8. D3R, D6C+; 9. R1T, T3TD; 10. D2R, A4C+, 

PROBLEMA 77 

1. A5T+Ü; 2. RXA, DXP+ (si 2. ... P4C+; 3. 
R5T!, pero no 3. RXP, a causa de D3A+; 4. R5T, D3T 
matej; 3. P4C, T2-7A!; 4. T2R, R3T! y las blancas no 
pueden impedir el mate amenazado con 5. P4C, 
sin decisiva pérdida de material. 

PROBLEMA 78 

1. P6D+!, R3R (si 1. ... R1D; 2. D6C+, RIA; 3. T1A+, 
y si 1. ... RXP; 2. T1D+ decide); 2. D3C+!, R4A; 3. 
D3D+, R4C (la alternativa 3. R3R; 4. D4A+! es 
la que veremos al final del remate); 4. D3R+, R4A 
(o bien 4. ... R4T; 5. P4C+, R5T; 6, D6T mate); 5. 



D4R+, R3R (si 5. ... R4C; 6. D4T+, R4A; 7. D4C 
mate); 6. D4D+! y las negras abandonaron, ya que si 
6. R4A; 7. D4C mate, y si 6. RXP; 7. T1D+ 
gana la Dama y el final. 

PROBLEMA 79 

1. PXP+, Dxp (si 1. ... R1C; 2. T7A!, seguido de 
D4C y D5T decide. Tampoco sirve 1. ... R3T, a causa 
de 2. P4C, A2R; 3. T5A!, A4C!; 4. TXA, RXT; 5. 
D5A+, R5T!; 6. R2T, con mate imparable, o bien si 

2. ... DXP; 3. T5A!); 2. T5A! y las negras quedan in¬ 
defensas ante la amenaza 3. T5T+, al no servir 2. ... 
R1C, por 3. TXA+! ni 2. ... R3T; 3. D4T+. 

PROBLEMA 80 

1. ... CXC+; 2. TRXC, D6A+; 3. R2T!, T4T!; 4. PXA 
(antfe la mortal amenaza Txp+, pero...), TXP+!; 5. 
PXT, D6T+; 6. R1C, A6A y las blancas abandonaron, 
ante la imparable amenaza D7C mate. No servía 3. 
R1C, a causa de 3. ... A6T, seguido de D7C mate. 

PROBLEMA 81 

1. T7AÜ (mucho mejor que 1. AXP, que solamente 
ganaría un Peón), DXT (si 1. ... D3A; 2. DXD, senci¬ 
llamente, decide, y si 1. ... DIA; 2. TXPC gana); 2. 
TxC! y las negras abandonaron, al quedar su Dama 
amenazada y “recargada”, en la defensa del mate en 
2CR y de la primera línea. 

PROBLEMA 82 

1. TXPÜ (fortísima jugada, especulando con el hecho 
de que el Alfil negro de 3AD está “recargado”), AxT; 

2. Cxp+! y las negras abandonaron, ya que al “des- 
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viar” al Alfil, la Torre de IR ha quedado indefensa. 
Así, si 2. ... AXC; 3. DXT+, seguido de mate, y si 2. 
... R1T; 3. DXT, con mate imparable. 

PROBLEMA 83 

1. ... D7AÜ; 2. DXPR+ (claro está que si 2. TXD, 
TXT+ conduciría al mate), R1T; 3. P3TB (da un es¬ 
cape al Rey, ya que si 3. T1CR, TXT; 4. TXT, D8A+! 
gana), P6RÜ y las blancas abandonaron, puesto que si 
4. TXD, TXT+; 5. R2T, PXT y el Peón coronaría. 

PROBLEMA 84 

1. TXP!, D4D (si 1. ... RXT; 2. DXPR+ decide rápi¬ 
damente al no servir 2. ... R1R a causa de 3. C6D+); 

2. TXA+!, RXT; 3. D4T+, B2A; 4. C6D+, R2C; 5. 
D7R+, R3T; 6. T3B y las negras abandonaron, ante 
la mortal amenaza 7. T3T. 

PROBLEMA 85 

1. TXC! (curioso sacrificio que debilita la posición del 
enroque negro), CxT (si 1. ... DXT; 2. AxC, PXA; 

3. C5A, y no habría defensa contra la doble amenaza 

4. D4C+ y 4. D5T); 2. D5T!, A1A (o bien 2. ... PXA; 
3. C6C con mate imparable: D8T); 3. C5A, C3A (si 3. 
... PXA; 4. D6C!, seguido de 5. Dxp mate); 4. AXC 
y las negras abandonaron, ya que si 4 PXA; 5. 
D4C+ conduce al mate. 

PROBLEMA 86 

1. ... DxAü (evita T7A+, para preparar la mortal 
amenaza 2. ... A2D); 2. RXT (si 2. Pxd, A2D!, se¬ 
guido de T6C+, con ataque ganador), D3R+; 3. R4T, 
P3TR y las blancas abandonaron, ante la decisiva 
amenaza 4. ... P4C+. 
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PROBLEMA 87 

1. ... TR1CÜ; 2. P3C (claro está que si 2. DXD, Txp+; 

3. R1T, T6C+, con mate. En cuanto a 2. T2A, sería 
refutada como 2. ... T4D; 3. D6A, T4AR; 4. D6A, 
D4D ganando), T4D; 3. D6A, T7D!; 4. TR1D (si 4. 
AXT, D4D!), D4D!; 5. TXT, D8T+; 6. R2A, D6A+ 
y las blancas abandonaron, ya que si 7. R1C, TXP+!, 
y si 7. R1R, DXD+, y 8. ... D8C+ ganando. 

PROBLEMA 88 

1. P6C!, CXP (si 1. ... PAXP; 2. DXPT+, RIA; 3. 
D8T+, R2R; 4. T7T+, y gana con 5. DXT); 2. DXP+, 
RIA; 3. T5AR!, DXA+ (si 3. ... PXT; 4. DXP mate); 

4. PTXD, PXT; 5. C4A y las blancas impusieron su 
ventaja tras 5. ... T1D; 6. D6T+, R1R; 7. CxC, PXC; 
8. DxP, posición en que abandonaron las negras. 

PROBLEMA 89 

1. AXC!, AXA; 2. D4TR, P3TR (si 2. ... C3A; 3. AxC!; 
de ahí la clave de la primera jugada, eliminando al 
Caballo); 3. DXPÜ, C3A (no era posible 3. ... PXD, 
debido a 4. T6C mate); 4. TxC! y las negras abando¬ 
naron, puesto que si 4. TXT; 5. D7T+ y 6. AXT 
decide. 

PROBLEMA 90 

1. D8R+, R2T; 2. C5C+!, PXC (si 2. ... R3C; 3. 
DXPA+, RXC; 4. P4T+!, RXPC; 5. DXPC+, R5A; 6. 
T3A+, R5R; 7. D4C mate); 3. T3T+, R3C; 4. T6T+Ü 
y las negras abandonaron, ya que si 4. ... RxT; 5. 
D8T+, R3C; 6. D5T mate, y si 4. ... PXC; 5. D8C 
mate. 
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PROBLEMA 91 

1. D5R!, T3A (si 1. ... P6C+; 2. TXP, y si 1. ... 
D3A; 2. P3C mate); 2. D5C+Ü y las negras abando¬ 
naron, puesto que después de 2. PXD seguiría 3. 
T8T+!, T3T; 4. TXT mate. 

PROBLEMA 92 

1. TXP! (no servía 1. TXA, a causa de DXT!; 2. PXD, 
A4A+ ganando), AXPD (si 1. ... A2C; 2. TXA!, al no 
ser posible 2. ... DXT, por 3. A4A+ que gana la 
Dama); 2. T6C+! (superior a 2. TXA, D2C!), A2C 
(forzada; si 2. ... R2T; 3. A3R!, con la doble amenaza 
D1T mate y TXA+, y si 2. ... R1T; 3. AxA+, CxA; 
4. DXC+, seguido de mate); 3. DXA+!, DXD; 4. 
TxA+!, R1T; 5. T4C+! y las negras abandonaron, 
puesto que a 5. ... R2T! seguiría 6. T3T+, D3T; 7. 
T7C+, R1T; 8. TXD mate. 

PROBLEMA 93 

1. DXAÜ (si 1. TXC+?, DXT; 2. AxD, AXD gana), 
DXD; 2. TXC+, R2T; 3. A8C+, R3C (si 3. ... R1T; 4. 
A5D+, R2T; 5. A4R+ ganaría la Dama); 4. T6R+, R4C 
(o bien 4. ... R4T; 5. A7A+, P3C; 6. AXP+, DXA; 7. 
P4C+, R4C; 8. C3A mate, y si 4. R4A; 5. A7T+ 
gana la Dama); 5. C4R+ y las negras abandonaron, 
pues no pueden eludir la red de mate del comentario 
anterior. 

PROBLEMA 94 

1. TXPÜ, TXT; 2. DXC, PXA; 3. PTDXP y las negras 
abandonaron. En efecto, no hay defensa contra 4. 
T1AR, pese a la Torre de ventaja, puesto que si 3. 
... R2A; 4. CXT, DXC; 5. D7A+, D2R; 6. T1A+!, R1R; 
7. DXA+, D1D; 8. T8A+! ganando. 
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PROBLEMA 95 

1. ... TXA!; 2. TxT, TXT; 3. RXT, ©XP+Ü; 4. R2A 
(triste necesidad al no ser posible 4. RXD, a causa de 
A3T mate), C5D y las blancas abandonaron, ya que 
a 5. D1D seguiría C5C+, con efectos decisivos. 

PROBLEMA 96 

1. ... TXPÜ; 2. D6R+ (si 2. RXT, D6A+; 3. R4T, 
P4C+; 4. RXP, D5A+; 5. R5T, AID mate), R2T; 

3. RXT (o bien si se juega 3. D5A+, R1T, etcétera), 
D6A+; 4. R4T, P4C+; 5. RXP, D5A+; 6. R5T, A1D+ 
y las blancas abandonaron. 

PROBLEMA 97 

1. TxPCÜ, PxT (ante la amenaza D6T+, hay que 
aceptar el sacrificio de la Torre y con ella la aper¬ 
tura de la columna TD); 2. D8T+, C1C (o bien 2. ... 
R2D; 3. AxC+, TXA; 4. T7T+ y ganan); 3. DxC+U, 
R2D (si 3. ... RXD; 4. T8T mate); 4. DXP y las negras 
abandonaron ante la amenaza 5. D5C+, RIA; 6. T8T 
mate, ya que si 4. ... DIA; 5. T7T! decide. 

PROBLEMA 98 

1. AXP+!, RXA (si 1 ... R2T; 2. T8R!); 2. D5D+, R3A 
(o bien 2. .... RIA; 3. T7R!, con la decisiva amenaza 

4. D7A mate); 3. T7R!, DXT (forzada, ante la doble 
amenaza de mate, con D7A y D5R); 4. PXD y las 
negras abandonaron. 

PROBLEMA 99 

1. ... AXC!; 2. C2R (lo mejor, si 2. AXA, A6A!; 3. 
D3R, T8T+Ü; 4. AXT, D5C+; 5. R2T, R2D!, seguido 
de T1T. También, si 3. AxA, D6T! conduciría al mate), 
A6A!; 3. C3C (no sirve 3. AXA a causa de D6T), C5T!j 
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4. A3XA, CXA; 5. PXP, D6T y las blancas abando¬ 
naron, pues si 6. TRIA, D7T+; 7. RIA, D8T+; 8. 
CXD, TXC mate. 

PROBLEMA 100 

1. T8R-I-!, R2D; 2. T3R! (la clave de la maniobra era 
dejar “clavado” al Alfil), D5T; 3. TXA+!, DXT; 4. 
T3D! y las negras abandonaron, ya que si 4. ... DxT, 
seguiría 5. C5R+ y 6. CxD, ganando el final fácil¬ 
mente con la pieza de ventaja. 

PROBLEMA 101 

1. C6T+!, R1T (si 1. ... DXC; 2. D8A mate); 2. DIA!, 
D2R; 3. D5CÜ, D1R (hay que proteger la primera lí¬ 
nea ante T8A mate); 4. C7A+, R1C; 5. C6D, D2D; 6. 
DXP+, D3R; 7. CXA!, DXD; 8. C7R+, R1T; 9. T8A+ 
y las negras abandonaron, ante el mate 9. ... D1C; 10. 
TxD. 

PROBLEMA 102 

1. CXPC!, DXP (si 1. PXC; 2. DXPC+, D2C; 3. 
D6R+, RIA; 4. T5T! y las negras quedarían indefensas 
ante 5. T5A+, con rápido desenlace. En esta línea, si 
3. ... D2A; 4. T8T+!, R2C; 5. T7T+ ganaría la Dama); 

2. T1CD, D3A; 3. C7R+!, RIA (o bien 3. ... DxC; 4. 
D7T+ y 5. D8T mate); 4. CXT, TXC (si 4. ... CXC; 

5. DXPD); 5. TXC! y las negras abandonaron. 

PROBLEMA 103 

1. AXPA!, AXA (sí 1. ... PxA; 2. D5T+, R1C; 3. 
D4C+, seguido de D7C+); 2. T7D+, C2R (si 2. ... R1C; 

3. DXA!, PxD; 4. T7C mate, mientras que si 2. ... 
R1R, con la simple 3. TXPCD quedarían planteadas 
decisivas amenazas); 3. TxC+!, RXT; 4. DXP+, R3D; 
5. D7A+, R4D; 6. D5A mate. 
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PROBLEMA 104 

1. TXC+, RXT (si 1. ... AXT; 2. D5D!, T1D; 3. D7A+, 
R2D; 4. T1R, TR1R; 5. A4C, ganando material); 2. 
T1R+, RIA (o bien si se juega 2. ... R2D; 3. D4T+, 
R2A; 4. A5T+ y seguidamente 5. D3C+, o si 4. 
RIA; 5. D6A+); 3. A4AÜ, P3C (no es posible 3. ... 
AXA, por 4. D4C+); 4. D5D! y las negras abandona¬ 
ron, ante las múltiples amenazas. 

PROBLEMA 105 

1. TXPü, DXT (si 1. ... RXT?; 2. T1T+, y mate en 
8T); 2. AXA!, T2A (después de 2. ... T3A, sería muy 
fuerte 3. A4R!, con la doble amenaza AxT y A5D+); 
3. AXP, D5T; 4. A4R+!, RIA; 5. T1T y las negras 
abandonaron, pues, al retirar la Dama, seguiría 6. T8T+ 
y 7. TXT. 

PROBLEMA 106 

1. ... D8C+!; 2. C1R (claro está que si 2. T1R, DXPD 
y la Dama acudirá a la defensa del enroque con D3C 
o D2T), T5AÜ y las blancas abandonaron. Después de 

2. C1R se creó una doble situación de “piezas recar¬ 
gadas”: el PD sobre todo, lo cual permite la defensa 
táctica 2. ... T5AÜ, ya que si 3. TXT, DxC mate; y si 

3. PxT, DXT. A la vez, T5AÜ evitó 3. T4C+. 

PROBLEMA 107 

1. ... TOA!!; 2. CXP (si 2. PxT, PXP! y no habría 
defensa contra 3. ... DXPT, seguido de mate), TXPTÜ; 
3. PXT (o bien 3. C3C, T8T+!; 4. CxT, D7T mate), 
T6A!; 4. C3C, DXP! y las blancas abandonaron, ante 
5. ... AXC; así, si 6. DxC, TXC+!; 7. PXT, Dxp+ y 
8. ... D7T mate. 
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PROBLEMA 108 

1. P4A!, C5C; 2. CXPD!, P4A (si 2. ... PXC; 3. TXT+, 
TXT; 4. DXT+, DXD; 5. Axp+ gana); 3. CXT, PXT; 
4. CXA, RXC; 5. DXP, T1R; 6. DXP+ y las negras 
abandonaron, puesto que si 6. ... TXD; 7. TXT, DXT; 
8. AXD, los tres peones de ventaja serían decisivos. 

PROBLEMA 109 

1. C5AÜ, PXC (si 1. ... Al A; 2. D4D, P3A; 3. D5D+, 
R1T; 4. D7A, C2C; 5. C6T!, A3R; 6. DXPA, con neta 
ventaja); 2. PXP, AID (o bien 2. ... A3AD; 3. P6A, 
Cxp —ante D6T—; 4. TxA, DxT; 5. D5C+, seguido 
de 6. AxC ganando); 3. TXC+! y las negras aban¬ 
donaron, ya que si 3. ... AxT; 4. P6A! las dejaría 
indefensas ante la mortal penetración de la Dama a 
6TR. 

PROBLEMA 110 

1. C5R!, T7D (si 1. ... T2A; 2. C4C!, con las amenazas 

3. CXP y 3. C6A+); 2. D8C+, R2R; 3. C6C+!, PXC; 

4. TXP+, R2D; 5. D8R+, R2A; 6. T7R+ y las negras 
abandonaron, ante el imparable mate. 

PROBLEMA 111 

1. TXPU, RXT; 2. T1C+, R1T; 3. D3A!, TXP (ante la 
doble amenaza AxC o DxC. No servía 3. ... D1D, 
a causa de 4. T8C+!, TXT; 5. PxT=D+, DxD; 6. 
AXD, ganando); 4. AXT, A4A!; 5. PXA, D2A; 6. A3C, 
P4D; 7. DXP!, D1D; 8. D7A y las negras abandonaron. 

PROBLEMA 112 

1. ... AXP!; 2. CXA, TXC+!; 3. EXT, T1C+; 4. R1T 
(si 4. R3A, D5C mate), C6C+!; 5. RlC (o bien 5. PXC, 
D6T+, con mate en dos jugadas), CXT+; 6. RXC, 
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D6T+; 7. R2R, T7C+; 8. A2A, A4A y las blancas aban¬ 
donaron,, 

PROBLEMA 11S 

1. C6C! (amenaza D8T mate), C2T (claro está que si 
1. ... PXC; 2. AXA+ gana la Dama); 2. TXA!, PXT; 
3 . DXT+ (excelente jugada de “desviación”), DXD 
(después de 3. ... CIA; 4. C7R+, AXC; 5. DXA, la 
partida quedaba decidida, con pieza de ventaja); 4. 
A X P mate. ¡Un espectacular remate! 

PROBLEMA 114 

1. ... D4CÜ; 2. D3D (ante la amenaza 2 . ... TXT+; 
3. RXT, T8A mate, las blancas apartan la Dama para 
capturar con el Alfil. No servía 2. AXD, debido a 
TxT+ y luego T8A mate), TXT+; 3. AXT, D8A! (con 
la amenaza DxA+, seguido de T8A); 4. C3R, T7AÜ 
y las blancas están indefensas ante la amenaza 5. ... 
DXC, seguido de A7C mate. En la partida se jugó 4. 
... P4T?, y con 5. P6C, PXP?; 6. TxP, las blancas se 
salvaron. 

PROBLEMA 115 

1. T8D+ (“desviando” a la Dama de la defensa del 
PR, con lo que el ataque se torna irresistible), DXT; 

2. DxP, D2D (ante D7C mate); 3. D8T+Ü y las negras 
abandonaron, puesto que si 3. ... RXD; 4. T8A mate. 
Doble tema de “desviación”, pues la tercera jugada 
“desvía” al Rey, para penetrar decisivamente con la 
Torre. 

PROBLEMA 118 

1.... T6C+Ü y las blancas abandonaron. En efecto, des¬ 
pués de 2. PXT, seguiría 2. ... A4A+; 3. P3R, AXP+; 
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4. T2A (si 4. R2T, D3T mate), AXT+, seguido de 
mate: 5. R2T,' D3T o bien 5. RIA, D8T. Un excelente 
ejemplo combinativo de ataque sobre columnas y dia¬ 
gonales. 

PROBLEMA 117 

1. C4-6A+, R1T; 2. C5CÜ, D4A! (ante la amenaza de 
mate, D7T, no servía 2. ... CxD, a causa de 3. C7A 
mate), 3. D8R+Ü, TxD; 4. C7A+!, CxC; 5. TXT mate. 
¡Un bello remate! 

PROBLEMA 118 

1. C5RÜ y las negras abandonaron, ante la pérdida de 
material. En efecto, no tienen defensa satisfactoria 
contra las múltiples amenazas planteadas: DXP+, DxT 
y CXC, y aun Pxp. Si 1. ... DxC; 2. DXP+, R1T; 3. 
D8A+!, TXD; 4. TXT+, R2T; 5. P6C mate. O si 2. ... 
R2T; 3. P6C+, seguido de 4. D8A+! Lo mejor es 1. ... 
CXC, pero tras 2. DXT se ganaría material, conservan¬ 
do fuerte ataque. 

PROBLEMA 119 

1. ... C5CÜ; 2. AXA (si 2. D1D, D3CÜ; 3. DXC, C6A+, 
seguido de D8C mate), D3CÜ y las blancas abandona¬ 
ron, indefensas ante la amenaza C7R+, con D8C mate. 
Efectivamente, si 3. R1T, C7A+; 4. R1C, C7R+!; 5. 
AXC, C6T+; 6. R1T, D8C + !; 7. TXD, C7A mate. Una 
nueva versión del viejo tema “mate de la coz”. 

PROBLEMA 120 

1. DXT! (para “desviar” a la Torre negra del control 
de la casilla 1AD), TXD; 2. A1A+, P4C; 3. TXPCÜ 
(mucho mejor que Txc+ directamente), Cxp ( s i 3 . 
... DXT; 4. TXC+, R2C; 5. AXD gana); 4. T8C+! y las 
negras abandonaron, ya que a 4. ... RXA; 5. T5A+. 
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PROBLEMA 121 

1. ... AXPC! (la Dama blanca está “recargada”; no 
puede capturar ahora al Alfil a causa de 2. ... D3C+; 

3. R1T, C7A+; 4. R1C, C6D+ ganando, aunque es más 
enérgico 4. CXP+; 5. R1T, C7A+; 6. R1C, C5C+); 2. 
AXC, A4A; 3. DXA, TXD; 4. AXPT, D3T! y las blan¬ 
cas abandonaron, tras 5. C3C, T7A; 6. C4R (si 6. A2C, 
D3C+; 7. R1T, D7A; 8. TIC, AxP!), T5A!, que gana 
material. 

PROBLEMA 122 

1. TXC! (elimina la única pieza que actuaba sobre el 
ala de Rey), PXT; 2. A6A!, D3C (si 2. ... PXA; 3. 
D4C+, seguido de D7C mate); 3. Axp, TR1R; 4. A5R, 
D3C (la Dama llega a la defensa, pero ya es tarde...); 
5. C6T-I-, RIA; 6. P5A y las negras abandonaron, pues¬ 
to que si 6. ... D4C; 7. CXP!, RXC; 8. Dxp+, RIA; 
9. A6D+ ganando. 

PROBLEMA 123 

1. T7TÜ (con la mortal amenaza 2. T2C+), RXT (o 
bien 1. ... DXP?; 2. T6T+!, RXT; 3. DXD+, seguido 
de 4. T1T+, con mate imparable); 2. DXT, C3C (ante 
D7C y T1T, doble amenaza de mate); 3. T1T+, R1C; 

4. T8T+!, RXT; 5,, D6T+ y las negras abandonaron, 
ante 6. D7C mate. 

PROBLEMA 124 

1. C6C+!, PXC (si 1. ... R1C; 2. CxA, amenazando 
DXPC mate); 2. DXPC, R1C (o 2. ... C3A; 3. CXC); 
3. D7T+, R2A; 4. A6C+, R2R; 5. Txp+ü, RXT; 6. 
D8C+ y las negras abandonaron, puesto que a 6. ... 
R2R seguirla 7. D7A mate. 
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PROBLEMA 125 

1.... C6A!; 2. P3C (si 2. PXC, T3T, o bien 2. ... AXP+; 
3. A2C, T3T conduce al mate), T3T!; 3. P3TR (pero no 
3. P4TR, TXP+!; 4. PXT, D7T mate), TXP+!; 4. AxT, 
D3T y las blancas abandonaron, ante la amenaza DXA 
mate. 

PROBLEMA 126 

1. A7T+Ü, CXT; 2. TXPÜ, RXT (si 2. ... CIA; 3. T7C+, 
R1T; 4. T7D+, seguido de TxD, gana fácilmente); 3. 
DXC+, R3R; 4. A7A!, D2D; 5. T1R+ y las negras aban¬ 
donaron. Excelente combinación sobre diagonales y 
columnas abiertas. 

PROBLEMA 127 

1. D7T+, RIA; 2. D8T+, B2R; 3. TXP+Ü, RXT; 4. 
A6C+! y las negras abandonaron, puesto que si 4. ... 
RxA; 5. D5T mate, y si 4. ... R2R; 5. D8R conduciría 
al mate. 

PROBLEMA 128 

1. CXP!, PXC (si 1. ... D2C; 2. C7R+, llegándose, tras 

2. ... DxC, a una línea similar a la de la partida; y si 
1. ... TxD; 2. CXD+, seguido de 3. TXT, gana ma¬ 
terial); 2. DXT+!, TXD; 3. TXT+, R2T; 4. T8T+! y 
las negras abandonaron, pues si 4. ... RXT —forza¬ 
da—; 5. C6C+ recuperaría la Dama, con ventaja de¬ 
cisiva. 

PROBLEMA 129 

1. TXA!, DxT; 2. DXT1C! y las negras abandonaron. 
En efecto, si 2. ... TXD; 3. C7D+ recupera la Dama, 
con ganancia de una pieza; mientras que si 2. ... 
P7A+; 3. RXP, D4A+; 4. R3C, DxC, seguiría 5. D7AÜ, 
DXD; 6. PXD, TIA; 7, T8D+, ganando. 
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PROBLEMA 130 

1.... P5A!; 2. R1T (aparta al Rey de la diagonal batida 
por la Dama negra; si 2. PXP, CXP!; 3. DXC, TXC, 
con neta ventaja negra), TXP!; 3. PXP (o bien 3. TXT, 
P6A!), TXT; 4. TXT, D7T; 5. TXP, AXP!; 6. A2A (si 
6. CX A, D8T+), D8T+; 7. CIA, A6AR! y las blancas 
abandonaron, ya que si 8. R1C, C7R+. 

PROBLEMA 131 

1. AXPÜ, AXA; 2. C6A+, R1T (naturalmente, no es 
posible 2. ... R2C, debido a 3. C8R+, ganando la 
Dama); 3. D4D!, P4A; 4. D4T, C1C (forzada, aunque 
insuficiente para salvar el juego); 5. CXC+, RXC; 6. 
C5C!, D1D; 7. DXA!, C2D; 8. TXA! y las negras aban¬ 
donaron. Interesante el paso de la Dama blanca al 
ala de Rey, con amenazas de jaque “en descubierta”, 
en la tercera jugada. 

PROBLEMA 132 

1. CXPD!, DXC; 2. CxPü, DXC (si 2. DXD; 3. 
TDXD, C2D; 4. C7A, TIC; 5. TXP y la amenaza de 
jaque “en descubierta” es decisiva); 3. D8D+, A1A; 
4. TXP!, RXT; 5. DXA!, DXA; 6. DXD+, R2C; 7. 
D4D+ y las negras abandonaron. 

PROBLEMA 133 

La partida siguió con 1. T8C?, C6T+!; 2. PXC, T6A 
mate. Las blancas pudieron ganar con 1. P3C+!, R6T 
(si 1. ... TXP; 2. C5A+!, PXC; 3. T6T mate); 2. RXC, 
RXP; 3. TXPD, con ventaja decisiva. 

PROBLEMA 134 

1. ... T8D+; 2. R2T, D6C+Ü y las blancas abandona¬ 
ron, puesto que si 3. PXD seguiría 3. ... A8C+; 4. R1T, 
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A7A+; 5. R2T, PXP mate. Un excelente ejemplo del 
tema combinativo del “jaque en descubierta”. 

PROBLEMA 135 

1. P6R!, P3A (si 1. ... P3C; 2. A6TR ganando la cali¬ 
dad, por la doble amenaza D7C mate y AxT); 2. A6T!, 
DXA; 3. TXP+, R1T; 4. T8C+Ü, RXT (o bien 4. 
TxT; 5. DXP+, seguido de mate); 5. D1C+ y las negras 
abandonaron, ante D7C mate. 

PROBLEMA 136 

1. C5D! (liberando la gran diagonal. La respuesta ne¬ 
gra es forzada, ya que si 1. ... PXC; 2. DXC+!, RXD; 

3. C5A+, R1C; 4. C6T mate), TRIA; 2. C6AD! ganan¬ 
do, por la doble amenaza DxC mate y CxD. En la 
partida se jugó 2. CXPR?, CXC; 3. AXC, A4A+; 4. 
R2T, PXA; 5. CXT, TXC; 6. T7D!, A5D; 7. AXA y las 
negras abandonaron. 

PROBLEMA 137 

1. ... A7D!; 2. DXA, CXP!; 3. D3R, D4C+! (sorpren¬ 
dente cambio de damas, que incrementa el ataque); 

4. DXD, CXD+; 5. R3C (si 5. R1C, C6T mate), T6T+; 
6. B4C, A6A+!; 7. RXC, T4T mate. 

PROBLEMA 138 

Spassky jugó 1. R5T?? y, tras 1. ... D4C+; 2. R4T, 
A2R+; 3. R3T, D4C!; 4. DXD, AXD; 5. TXA, T1D, las 
negras se impusieron en el finaL Si 1. D5T+, R1C!; 2. 
D8T+, R2A; 3. DXT, D7D+, la reacción negra sería 
muy fuerte. Se ganaba rápidamente con 1. R6AÜ, 
DXP+; 2. R7A, que dejaba a las negras indefensas 
ante las múltiples amenazas: D6C, D5T y P8C=D. 
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PROBLEMA 139 

1. TXPÜ, TXT; 2. CXP, D1D; 3. CXT, DXC; 4. D4A! 
(para situar a la Torre negra en las peores condicio¬ 
nes), T2R; 5, P6A! (el Peón pasado adquiere ahora 
decisiva importancia), T3R; 6. TxC!, TXT; 7. P7A y 
las negras abandonaron, puesto que si 7. ... T8R+; 
8. R2T, D1AR; 9. D6A4- seguido de 10. P8A=D mate. 

PROBLEMA 140 

1. C5R!, D1R (si 1. ... TXT+; 2. DXT, AXC?; 3. D8A 
mate); 2. TXT+, DXT; 3. A7R, D1R; 4. C6AR!, DXA; 

5. D8D+Ü, A1A (si 5. ... DXD o DIA, seguirá 6. C7A 
mate); 6. DXA, R2C; 7. C8R+, R1C; 8. T1R! y las 
piezas negras están completamente bloqueadas, aban¬ 
donando después de 8. P6A; 9. PXP, P5A; 10. 
DXP+. 

PROBLEMA 141 

Se ganaba con 1. ... D7R!, por la doble amenaza DXT 
y D8A+. Así, contra 2. TIC, D7AD, gana la Torre, 
o bien 2. T6D, D8A+; 3. C1C, DXA ganando. Después 
de 1. ... C4A?, las blancas ganaron con 2. A4T+, P4C; 
3. CxP! y las negras abandonaron, pues el Peón en 
séptima fila decide. 

PROBLEMA 142 

1. A6RÜ, R2C (las negras evitan 2. DXP+, y no servía 
1. ... PXA, debido a 2. DXP+, R1T; 3. A5C, seguido 
de 4. T3T+. En cuanto a 2. ... A2C, sería refutada por 
3. T7A); 2. A6T+!, RXA; 3. C5A+Ü (nuevo sacrificio 
de pieza que abre importantes vías de penetración so¬ 
bre el Rey negro), PXC; 4. D2D+, A4C; 5. T3T+, R3C; 

6. AXP5A+ y las negras abandonaron. 
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PROBLEMA 143 

1. Txpü (pero no 1. ... CXPC; 2. AxC, A6T, a 
causa de 3. C2D); 2. AXT, A6T!; 3. T2C (si 3. AXA, 
DXA y las blancas no podrían defender las múltiples 
amenazas de mate con D8A, D7C y DxPA), AXA+; 
4. TXA, D6T!; 5. D2C (única, aunque insuficiente), 
DXPA; 6. C5A (para neutralizar la acción del Alfil), 
PXC; 7. A3C, P5A; 8. P3T, D8A+ y las blancas aban¬ 
donaron, pues si 9. R2T, A8C+ conduce a un rápido 
mate. 

PROBLEMA 144 

1. A7C+!, AXA; 2. TXA!, RXT (si 2. ... T1CR; 3. 
TXP+, RXT; 4. T4T+ y 5. D6T mate); 3. T4C+ y las 
negras abandonaron, ya que si 3. ... RIA; 4. P6A, 
TRIA; 5. T8C+!, RXT; 6. D6T y 7. D7C mate, y si 

3. ... R1T; 4. D6T! decide. También se ganaba con 
1. ASA!, TXA (o 1. ... D4A; 2. D6T, DXP+; 3. T2C y 
ganan); 2. D6T, D2R; 3. T4T! con mate imparable, 
pues si 3. ... AXT; 4. D7C. 

PROBLEMA 145 

1. AXP+!, RXA; 2. D5T+, B1C; 3. AXPÜ (el doble 
sacrificio de Alfil deja al Rey negro sin la natural 
defensa de sus peones), RXA (si 3. ... P4A; 4. D8T+, 
R2A; 5. D7T! decide); 4. T3D (la entrada de la Torre, 
para colaborar con la Dama en el ataque, es deci¬ 
siva), P4A; 5. T3C+, R3A; 6. D6C+, R4B; 7. T3D! 
y las negras abandonaron, puesto que si 7. ... A3AD; 
8. T1R+, A5R; 9. P4A+, RXT; 10. D3C mate. 

PROBLEMA 146 

1. ... CXPC!; 2. RXC, P4CR; 3. B2T (si 3. R2A, PXP; 

4. AXP, D5T+, ganando), PXP; 4. A2A (si 4. AXPAR, 
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D5T!, con la doble amenaza DXP mate y AXA+), 
D3B!; 5. A4C (forzada, pues si 5. A2C, P6A+), TXA!; 

6. PXT, DXPC; 7. BIT (ante P6A+, seguido de D7C 
mate), D6T+; 8. B1C, A3B y las blancas abandonaron, 
indefensas ante T1C+. 

PEOBLEMA 147 

1. ... TxPAÜ; 2. PxT, DXPA; 3. C3D (ante la ame¬ 
naza 3. ... D8A+!; 4. TXD, TXT+; 5. R2T, A5A mate), 
D6C+; 4. BIT, DXP+; 5. B1C, P5EÜ; 6. CXP, T8A+; 

7. TXT, DXT+; 8. E2T, DXT+; 9. C3-2A, A5A+ y las 
blancas abandonaron. 

PEOBLEMA 148 

1. P7DÜ, DXT+ (si 1. ... P7D; 2. D1T+!, seguido de 

3. P8D=D, ganando); 2. EXD, P7D; 3. DXP, T8A+; 

4. D1DÜ (pero no 4. R2C, P8D=D, ganando), TXD+; 

5. B2B! (si 5. R2C, T8C+!, seguido de P8D=D), T8CD; 

6. P8D=D, P8D=D+; 7. DXD, TXD; 8. EXT y las 
negras abandonaron, pues el final no tiene salvación. 

PEOBLEMA 149 

1. AXP+!, BXA; 2. D5T+, B1C; 3. C6C, T1E (si 3. ... 
R2A; 4. P4CR, seguido de P5C, gana); 4. D8T+, B2A; 
5. C5B+, B2B; 6. DXP+Ü (la auténtica clave), AXD; 

7. T7A+, B3D; 8. C5C+, E4D; 9. P4A+, E5B; 10. T1B 
mate. 

PEOBLEMA 150 

1. C4C!, PXC (a cualquier retirada de la Torre segui¬ 
ría, igualmente, DxC); 2. DXCÜ, D2D (si 2. ... TxD; 
3. T8R+, TIA; 4. TXP+ y 5. TXA mate); 3. D5DÜ 
(amenaza TXP+, mientras que tampoco ahora puede 
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capturarse la Dama a causa de T8R+), RIA (o 3. ... 
P3CR; 4. T3-3R, seguido de T8R+); 4. TXP!, DXD 
(no sirve 4. ... TXT; 5. DXD); 5. T8C+, RxT; 6. T8R+ 
y las negras abandonaron, puesto que si 6. ... TIA; 7. 
TXT mate. 

PROBLEMA 151 

1. CXPCÜ, TXC; 2. DXTÜ, DXD; 3. TXT (con el sacri¬ 
ficio de material se concreta el ataque sobre la octava 
línea), RIA; 4. T8C! y las negras abandonaron, puesto 
que si 4. ... DxT; 5. C7D+ gana la Dama, y si 4. ... 
D2T; 5. T1-8A decide de forma fulminante. 

PROBLEMA 152 

1. ... T8R+! (elimina el escape del Rey blanco, vía IR, 
más adelante); 2. TXT,' DxP + ü; 3. RXD, C5D+; 4. 
R1C (aquí vemos la importancia de la primera juga¬ 
da; no sirve 4. R1D, a causa de CXP mate), C6A+!; 
5. PxC (o bien 5. R1T, C7A mate), T1C+ y las blan¬ 
cas abandonaron, ya que a 6. R1T seguiría C7A mate. 



